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PROGRAMAS MICROHOBBY. 

«Btackjack». 

NUEVO. -Increíble Shfmkmg Frreman-. 
«Spinditty», «era*? Pingoin», 
«Achon Boker». 
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28 HARDWARE. 
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MICROHOBBY NUMEROS ATRASADOS 



Queremos poner en conocimiento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 

Una vez tramitado esto» recibirá en su casa el número solicitado al 
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n.° 36, a 125 ptas, + 8 de IVA 
hasta el n.° 60 y a 135 ptas. desde el n 0 60 en adelante. 
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FORMAS Di PACO 

* Enriando lalórt cancano nominal rvo a Howy Prtss, S. A, il apartado d« Corraos 
54062 de Madr^. 

* M odiante Giro Postal, md ¡canda número y fecha del mismo 

* Con Tárjela de Crédito (VISA o M ASTER CNARGE), hacendó constar su número 
y fecha de caducidad 



El Spectrum + II continúa acaparando toda la atención 



VARIACIONES 
SOBRE 

UN MISMO TEMA 



Tras la confirmación de la noticia del in- 
minente lanzamiento por parte de Amstrad 
del nuevo Speciruro + H a se ha desatado una 
enorme espectación entre la prensa, los me- 
dios especializados y el público en general. 

Todos esperamos con ansiedad e interés 
la aparición en el mercado de este promete 
dor ordenador, el cual, tanto por sus carac 
teristicas como por lo asequible de su pre- 
cio, no cabe la menor duda que va a suponer 
un gran éxito de ventas en todos los paises 
europeos. 

Mientras tanto, tras conocer con exactitud 
las peculiaridades que va a presentar este 
modelo, las revistas nos hemos fanzadoa -es 
pecular» con la posible imagen que presen- 
tará eí Spectrum + lí. MICROHOBBY 
no ha sido la única revista en 
idear su prototipo particular, y 
hemos podido comprobar con 
gran sorpresa por nuestra pane, 
que dos de las más prestigiosas 
publicaciones de informática del Rei- 
no Unido también se han, aventurada 
a presentar a sus lectores su visión per* 
sonal del futuro ordenador Se traía de 
Sinclair User y Your Computer 

Como podréis comprobar, las diferencias 
entre unos diseños y otros son notorias en 
la forma, pero evidentemente no en el fondo, 
pues todos coincidimos en los aspectos f un- 




SuperSpectrumllg 




El nuevo 
modelo de Spectrum 
ocupa un lugar destacado 
en todas \m publicaciones es- 
pee ial fiadas. Hay versiones para lo 
dos los gustos. 

damentaies. Pot tanto, hemos considerado in- 
teresante ofreceros estas dos nuevas visio- 
nes del próximo ordenador Spectrum para 




CUIDE 10 



que apostéis sobre cuál se corresponderá 
más con la realidad. De todas formas, el tiem- 
po dará o quitará razones... 



JUEGOS RARA HACER JUEGOS 



Una nueva compañía de software hace 
aparición en el panorama británico (de mo- 
mento) Se trata de Argu* Pre^s Software 
y se ha lanzado a esta aventura con ¡res 
excelente* programas: Battle Creator. Ar- 
eade Creator y Music Créate* - 

Todos ellos nos permiten crear nuestros 
propios programas poniendo en ellos lo 
da la imaginación que seamos capaces de 
desarrollar y su manejo es verdaderamente 
sencilla y no requiere ningún conocimiento 
específico de programación. 

dad tan sólo para Commodore 64. es una 
excelente herramienta para componer 



nuestras propias melodías y ritmos, aun- 
que por el momento no parece posible que 
este programa sea editado para Spectrum 
ck'bkio d la* escasas posibilidades sonoras 
de éste. 

Arcade CreatOT y Battle Creator. en sus 
versiones para Commodore. Amstrad y 
Spectrum, nos permitirán programar, uei 
[izando comandos muy sencillos, los arca- 
des o juegos de estrategia que más nos 
apetezcan, pudiendo en todo momento 
borrar el realizado y crear gn juego dife 
rente en cada ocasión 

Un excelente inicio para una compañía 
nobel 
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r MODEM'S PARA EL SI 28 n 



Y EL QL 



Modem House, la compañía que hace al- 
gunos meses creó el Moctem OEL VTX 500Ü 
para Spectrum* está desarrollando en la ac- 
tualitíad eí primer aparato de comunicacio- 
nes para el Spectrum 128, 

El paquete consistirá en el Modem Voya- 
ger 7 y el cartucho correspondiente que per- 
mitirá su conexión, y será lanzado al mer- 
cado británico al precio de cerca de 120 li- 
bras (unas 17.000 ptas.), 

A pesar de este buen precio, presenta el 
inconveniente de que posee una reducida 
capacidad de memoria, ya que ésta se re- 
duce a un máximo de 32 K T lo que evidente- 
, mente no permite transmitir mensajes ex* 
ce si va mente largos. 

Del mismo modo, Commpack Data ha 
anunciado el próximo lanzamiento del As- 
trocom 1000, un nuevo modem para el QL. 
Este estará controlado por software, y en- 
tre sus características más Importantes 
destaca su marcador completamente auto- 
mático, compatibilidad con Hayes y 6 K de 
i memoria para el buffer de impresora, 
' En el Reino Unido estará disponible ha 
■ cia finales de este mes y su precio será, po- 
I sibtemente, de unas 200 fibras (28.000 ptas.}. 
Con las espectativas de un futuro lanza- 
miento de un nuevo QL el GLT, el Astrocom 
tiene un interesante porvenir. 

I ! 



ASTURIAS 



III JORNADAS NACIONALES 

DE INFORMATICA EN LA EDUCACION 



La sociedad Asturiana 
para el desarrolla de ta In- 
formática en la Educación, 
anuncia la convocatoria de 
las III Jomadas Nacionales 
de Informática en la Educa 
ción que tendrá lugar duran- 
te ¡os días 4, 5 y 6 de di- 
ciembre en Oviedo 

Los temas a tratar serán: 
informática y nueva socie- 
dad, informática y educa- 
ción, informática como me 
dio e informática somo fin 
y panorama de la informá- 
tica educativa en las comu- 
nidades autónomas. 



Estos temas serán desa* 
rrollados a través de mesas 
redondas y conferencias, 
asi como paneles i comuni* 
c aciones y presentación de 
programas educativos. 

Los interesados en asis- 
tir o presentar comunicacio- 
nes o programas, pueden 
dirigirse a: 

5A0IE Instituto de Baehille 
rato A ramo 

C/ Coronel Aranda 33005 
OVIEDO 

Tel: 24 10 75/25 59 91 
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Esfo información ho sido elabo- ^^^^ 
rada con la colaboración de los 
centros de Microínformátíca de Lj^^^*-^ 
El Corte Inglés, 
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EQUINOX: 

LA NUEVA MARAVILLA 
DE MIKRO-GEN 



Parece que Mikro-Gen ha dejado 
temporalmente a un lado a la saga de 
los Watly y en esta ocasión ha reali- 
zado un programa completamente di- 
ferente a lo que nos tenían acostum- 
brados hasta el momento. Se trata de 
Equinox. un sensacional arcade for- 
mado por un elevado número de 
pantallas y cargado de una gran ac- 
ción. 

Equinox. programa muy en la línea 
del popular y magnífico Starquake 
(Bouble Bus) , e*tá prplagoni^do por 
un esférico robot que viaja sin desean 
so por innumerables pantallas con la 
única misión de recoger ciertos instru- 
mentos antes de que los humanos lle- 
guen al satélite en el cual nos encon- 
tramos. 

Lo más destacable a primera vista 
de este programa es la notable cali- 
dad de sus gráficos» los cuales sor 
prenden por su gran variedad y co- 
lorido. Sin embargo, no cabe la me- 
nor duda de que éste no es su único 
atractivo, pues en cuanto al aspecto 
de la adicción también parece que 
puede llegar a despertar el interés de 
los usuarios. Esperaremos acontecí 



LIBROS 




***** 




míenlos, pero mucho nos tememos 
que Equinox va a ser el nuevo éxito 
de Mikro-Gen. 

De todas formas el trabajo de la ca- 
sa no se ha quedado aquí, pues pró- 
ximamente será editado un nuevo 
programa que responderá at título de 
Stainless Steel Pero esto aún perte- 
nece al futuro. 



TRANSFER DE DATOS PARA SPECTRUM 



DISEÑADO POR ABACO 



Ln nuevo periferia) tiene ;i sumarse a l;i lisia de 
HHtranskrvo ¿pie üllimamcnie están haciendo 
aparición de una manera muy sustanciosa en el 
mercado de Spectrum: el Phocnix, 
Por «iransfcm se entiende iodo aquel periférico 
que, Jo un modo u otro sirve para la transfcrcnciii 
lIl dalo* desde el ordenador hacia cualquier otro 
Tipo de soporte (cima. iTiicrodrivc...). 
Phocnix, diseñado en España por ABACO 
Informática* compañía dedicada al diseño de todo 
tipo de periférico* para los ordenadores Spectrum, 
tiene como principal mil ¡dad la de permitir 
transferir cualquier programa, incluso comercial, 
desde el ordenador a una c inia de cassette, Esta 
transí ciencia de datos puede ser realizada a 
diferentes velocidades {normal, lurbn. etc.) de 
una manera rápida y sencilla, pues basta con 
pulsar una tecla una ve/ que el programa esíá cu 
memoria. 

ln pequeño pero útil apáralo. 
6 MICROHOBBY 
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CL AVES PARA EL ZXSPECTiWM 

Jean Francois Sehgn 

Ediciones Elisa $.A. 
t 1 2 páginas 

Ll libro partí- du la ba^e r ciertamente 
real, lJu que todo usuario atezado en el 
nía nejo del Zx Spectrurn pierde una gran 
cantidad de -su tiempo Halando de encon- 
trar dalos ircrñco* valiosos para su l raba jo 
o necesidad concreta cnire montañas de li- 
teratura c información redundan le. Los 
espertasen programación, los usuarios du- 
chos cu el manejo de su ordenador, ¿cuán- 
tas veces han tenido que releer cosas mil 
teco cabidas inicnmndo desentrañar un 
ápice de conocí miemos r calí nenie nuevos? 

Ahora bien, ¿cómo ganar tiempo sin 
perderlo rebuscando inúlitmentc? ; 

Estas son las «claves» (de ahí el titulo), 
dice la propia píese ni ación del libro. 

Aquí la información se cncucnira ba*- 
lame racionalizada, libre de adornos in- 
necesarios y lisia para su lápida y eficaz 
utilización. 

Numerosas cablas de datos* de conver- 
sión» vuriblcs del sistema, atribuios de co- 
lor, direcciones de las rutinas de la ROM . 
mensajes de error de] sistema operativo y 
una lisia completa de tos comandos de Ha- 
sie Sinclair, con una breve y dará es pli- 
sa e ion de cada uno de ellos, constituyen 
el principal conienido de esle manual. 

Ln cuanto al liLiiduare, aunque bástame 
menos es haustiv<\ describe el conexiona- 
do del Skü [rasero así auno el paiillaje de 
tos cii cuito* iniciados mas importantes 
lIc \ni'¿>\\ o .i¡ tiuNiulor 

Otios lemas menos rdetantc\. como 
una pequera colección de trucos para el 
usuario o un índice de las paginas donde 
se contenta cada Comando complementan 
el volumen. 

Ln conclusión, un libro de utilidad, re- 
copilación de dalos y conocimientos fun- 
damentales recogidos a modo de prontua- 
rio al que puede perdonársele algunas pe- 
quenas imprecisiones en la traducción, co- 
mo por ejemplo, llamar - memoria muer- 
ta» a Ea ROM 



TRUCOS 



INVERSION 
DE CARACTERES 

Ya hemos publicado algunas 
rutinas para girar e invertir pan 
tallas, pero ésta que os ofrece- 
mos ahora y que nos envía Ja- 
vier Qgaya. realiza la inversión 
de los carecieres, no de la pan 
Talla, ofreciendo un bonito efec- 
to de giro que puede sernos útil 
en alguna ocasión. 

Para ejecutarlo utilizar Ran- 
domize USR 60 Mí. 
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CIRCULO SIN CIRCLE 



To<k)s sabernos hacer un Cír- 
culo con ayuda del comando 
CIRCLE, pero lo que iodos no 
sabíamos es que también lo po- 



díamos realizar con ayuda de 
DRÁW. Para comprobarlo intro- 
ducir la siguiente línea en el or- 
denador. 



10 PLOT 8© ,30: DRfiU 80,80,PI+P 
1*8 



EL PRIMER TRUCO 

PARA Ei SPECTRUM Í28K 



% 

3 
3 
4 
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Desde que empezó a funcio- 
nar el hermano mayor del Spec- 
Irum, no habíamos publicado 
ningún truco sobre él. Para rom 
per el hielo vamos a ofreceros 
el que será el primero de una 
serie. 

Suele ser habitual el encon 
Erarse lineas con el número B s 
que como lodos sabéis, no pLje 
den ser editadas. 

Pero la mayoría de los orde- 
nadores personales qué poseen 
el comando REnum. pueden 
deshacerse fácilmente de estas 
inoportunas líneas con ayuda 
de este comando. 



Para realizar esla operación 
en el 12B de Sinclair, lo prime- 
ro que debemos hacer es un 
Merge ,M \ una vez que aparezca 
el mensaje ÜK 6:1, teclear N y 
ENTER. La línea í se iranstor- 
mará en línea 10. 



En este topacio también 


llenen ta 


bída los truco* que nuciros lecto- 


res quieran proponer 




Para ello, no llenen más que «rotar* 


tos por correo ¡ vi' ^QHOBBY» 


Cira, de Injn fcm 12,400, 





dnd. 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 




BLACKJACK 

l JIMENEZ DE EMBUN 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA- 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRARCO. 



Spectrum 48 K 



¿Quién no ha oído hablar de este juego que 
evoca grandes veladas en casinos y grandes 
mansiones? Pues para demostraros que está al 
alcance de cualquiera que desee jugarlo, aquí 
lo tenéis disponible para vuestro ordenador» 



El BLACKJACK, que también sude 
llamarse «21 ^ es un juego de cartas [>:> 
recido al popular de «la 7 y inedia». 

Se juega con un mazo formado por 
\ Linas barajan francesas de 52 cartas. En 
osle Programa, concretamente se u*an 
dos barajas; asi el ma/o nene 104 car- 
tas (o sea que hay dos cartas iguales en 
el). C uando quedan 20 cartas en el ma- 
zo, la banca vuelve a barajar. 

Las canas valen lo que marcan (el 2 
vale 2, el } vale 3 + ele) eveeplo las fugu- 
ra& (J T Q,K) que valen 1(1 puntos y el as 




que puede valer 1 o puede valer I L eli- 
diendo cada jUL'adoi el *;iloi que usas 
le eoin iene. 

lin el Programa la banca es siempre 
el Spectrum y hay un solo jugador: no* 
sotros* 

Se comien/a apostando lo que que- 
ramos, siempre entre 2 y 100 $. 

Después, la banca reparte Jas canas. 
Primero se da a sí misma una carta la- 
pada y otra descubierta. Luego le da al 
jugador dos cartas destapadas ya que, 
como no hay más jugadores, no tiene 
objeto tapar ninguna caria. 

Juega primero el jugador, que puede 
plantarse o pedir todas las cartas que 
quiera. El objetivo es hacer los máximos 
puntoíi posibles! sin rebasar 21. Si se pa- 
sa de 21 se pierde en el acto. Si saca 21 
de mano (un as y una figura o un diez) 
se dice que es blackjack y gana el doble 
de lo apostado, a menos que la banca 
saque también blackjack. 

Si el jugador saca de mano dos car- 
tas cuya suma es 9. 10 u 1 1 puntos, pue- 



de DOBLAR t.A APUESTA que hizo 
inicial mente, pero, en esie caso, sólo 
puede pedir una caria más 

Si la banca liene un as descubierto* 
el jugador puede efectuar una apuesta 
suplenieiiiarut que es un seguro contra 
el riesgo de que la banca saque black- 
jack, lo que se llama ASEGURAR EL 
AS. El seguro vale la mitad de lo apos- 
tado inicial me me. Si la banca saca 
blackjack, el jugador gana esta apues- 
ta, en caso > contrario pierde. E:l jugador 
que asegura el as debe forzosamente 
plantarte «rio puedi- pedir iruK curias). 

El jugador que recibe de mano dos 
cartas Iguales (aunque no sean del mis- 
mo palo) puede DFSDOIJI AR SU JU- 
GADA o más comúnmente dicho, DES- 
DOBLARSE, es decir, puede hacer dos 
juegos simultáneos contra la banca, La 
apuesta de cada uno de los dos juegos 
es igual a la apuesta inicial. Para ello, 
deja aparte una de las dos cartas igua- 
len y fc eon la primera carta y las sucesi- 
vas que vaya pidiendo, juega su PRI- 
MER JUEGO de la forma habitual 

Una \e/ reí minado el primer juego, 
unío lIv qik- le (oque d iumui a la (nu- 
ca (que siempre juega la última) con la 
cana que Jejo aparte juega el SEGUN- 
DO JUEGO, también de la forma ha- 
bitual. 

Por último, ta banca tiene obligación 
de plantarse siempre que tenga 17 pun- 
tos o más > de pedir cana si tiene me- 
nos de 17 puntos, a menos, claro esiá, 
de que el jugador se haya pasado, ya 
que» en este caso, gana aulomálicamen- 
tc la banca No obviante, aun en cMe ca- 
so, la banca muestra sus cartas por sí 
el jugador quiere llevar la cuenta de las 
cartas que quedan en el ma/o. 

Por último, una observación: en este 
Programa, si la banca y el jugador ein 
patán, gana la banca. Si se quiere ser 
mas equitativo y que, en caso de empa- 
te, no gane nadie , basta suprimir las ins- 
trucciones I75fi, 1766, 1776 y 1786. 

A JUGAR Y QUE HAYA SUER- 
TE!!! 



SLfltfcOACK 

) il*Xlft*fÍ€1 dt Eibun P- 



1 RE M 
1 fíñn 
19S5 

10 CL6 PE5TQRE FO» /»1 TO 
V* RERO Ai FOH í;B TO 7 REAC- 
x POKE USP 104***3 NEXT z NE MT 

J 15 DRT« ,0. 106 , 254 . 2S4 , 124 , 

56. 16,0 

1* D»T« "b" ,0, 16 ,5f 124 

-0,16-56, 124,254 .25 



17 MTfl "i" 
4 ,214, 16 

10 ÓRTfl "ó' 

254 

20 OPTR "f r 

4 

21 OflTfi "9" 

4 

22 QflTR **h f 

23 DftTR "i 



,0.56,56, 16,214,234 
G ,0 ,0 * ,0, 100,294,, 
,0.0,0.0,0. 16-56, 1» 
,0,0.0,0,0. 16, 12 

t a , 0 , o . o , o , bo , so , io 

. 124,50, 16,0.6 O ,0, 
.25*- 124,56,10,0,0, 
*PM ,254 ,214, 16,0,0 
,214,254,214, 16,0 r 0 
, 76 . 62 p 02 ¡ 62 , 62 p 02 , 



24 DRTR - 
0,0 

25 OATA ■ 

26 OflTfl " 

27 DñTft " 
9 2 , 76 

ÉO PfiTB "n 1 ,129,66,60,36, 36,60 

M GO TO 6000 
36 LET **ldo«i 

f 



131 



>0 LET nj»l LET 
Din kU, 161 DIN 



ÍN 

5R 



40 01" t 
Z <2 . 151 

41 CLS PRINT Se.Cl CLS 
45 BOfíDEP 4 PfilNT PñPÉP 6 

K 0,RT 0 .0, ' #BLfliCKJflCK# 
Lt>Ü = 

50 PRIMT PRPER 6. IKK 0-«T 0,1 
3. n j , RT O ,25. SI L do 

SÍ FOR i-l TO 21 PRIMT INK 0. 
PRPEP 4, AT i H fl- l+ 

" , PflPEP 6 r RT i ,21 P ' 
NEWT s 

60 LET ppl-0 LET PP2»0 LET p 
PO-0 1* b*ri20 TMEN 00 TO 7G 

65 PRINT PAPER 6, INK 0, FLRSN 
1 , fiT 1 S ¿ 7 . " UH nOHENTO " h RT 12¿4¿ 

"ESTOY BflftRJftKC'O" LCT b4^*104 
Din ta 11041 PAUSE 100 

66 PRIMT PAPER 4, INK O, AT 10, 
7 i" * RT l f 4 1-1 

70 OCCP .2,16 BEEP -2.6 INPU 
T flputit* § '2-1001 

75 IF AP<2 OP ipilOO TMEN 00 T 

0 70 

00 LET n/in^t PRINT PRPER 6; 



8 MICFOHOBBY 




4 ,21 ApUMti M , *p 



.n rt 



«1 00 SUB 390 

65 LET fe 1*1 00 5UB 790» LET 
Z<l f H ici GO SUB 7300 LCT HÍ , 
i i -la GO 5U© 7^O0 LE.T I H ,Ji if 
4 GO SU0 7309 LPT : ■¿.í» in 

LCT d*l*15 LCT dy 1*160 LC 
T <*y*2 LCT < #y£«=6 LET í ** -2 
GO SUB 7990 LET P»»"" OO SUB 
7^40 GO SUB 7002 

95 LET € -7 00 SU© 7320 1 

O SUB 7O00 

lee let ¡mee let Hií go sub 

75W GO SU0 7320 LET < t»ll -1 
GO SuO LET xtliÍ)HC«j GO 

SUB 7300 LCT * rjjiif* LET tift 

~105*GO SUB 73O0 GO SU0 7320 L 
£T í i¿ GO SUB 7000 LCT ill 
,3)*<* GO SUO 736» LET y 13,31 ■ 
r* LET tin-tint* 

110 LET «PliiP LET 4p2i0 LET 
dübtfl LCT jU9*0 LCT W 1*0 LCT 
JCÍií LET b£ 0=15 LCT 4Pd 1 -0 L 
CT 3Pd2«0 LÍT 4L?1*0 LCT a * 9¿ =; 

111 LET 

11S IF x 13+ juú , tí = 1 AND r i3+jU9 

,£i g them go fo 5000 

120 ir «04hUfl P 2)*l AND xi3*jU? 
,11 y 9 TN.EN GO TO 9600 

124 LET í|-"n" IF NOT CdOb-ft R 
NO Jíí^llm (S.ai I THEN GO TO 14© 

125 B«P -1,© BEES» .3,15 PRIN 
T PRPEP 6. IKK 0, FLA5H 1 : RT 17, 
22, "Da DESDO, AT LA p 33 , " ALARSE 

" PAUSE e LET í|=IWfY| 

±26 PPJNT PRPf B 5, TNH B , AT J7, 
i2"2 , AT 1 & 

" IF 9*s"D*" ÓR "THEM GO T 

O 9 100 
14.0 LET »li2t jug 

145 GO SUS 73*e IF dObefl THEN 
LET C !■ II «a 

150 LET ||i' 4 ñ H IF NOT cp»9 O» 
p-10 OR P-llJ THEN GO TO 165 

151 ©ECP ,1,3 OEEP *3,1S PííIW 
T PRPER 6, INK 0, fLB^H l, HT 17, 
ai. " K. DOBLAR *,RT IB, 81," LA A 
PUESTA PñUSIÍ * LCT 4f .ÍNKCv* 

PRINT PflPfU 6, INK 0,RT 17^1, 

ib. ai," 

Fl 

135 IF 9**"H J OR f*» H K^ THEN GO 
TO 52flñ 

165 IF NOT U ca^lell THEN GO T 

O 200 

166 BECP ,1-3 DEEP PPIW 
T PAPER 6, JNK O, FLR£M i , AT 17 , 
21, "R- ASEGURAR' , AT 15,21." CL 

AS " PfttJSE 0. LET 9Í-INKEY* 



PRTMT PAPER 0, Ihk 0 , RT 17.31," 
r " .AT 10.21 ¿~ 

170 IF 9** OR 9f* A" THCN GO 

TO 050 

200 BCEP *2,7 PRINT PRPER B. I 
NK 0, FLP5H 1 r HT 17,21. "C= CART 
P " r AT 10,21. F rP L OMTHB5E " PAU 
SE 0 LCT ftvÍNftEV* PRINT PflPEP 

6. INK 9, RT 17 ,21; " 
. AT 10.31," 

u' :r g»."c" OR g«i M C J ' thén go 

TO ¿000 

215 IF 9**"P J OR 9*""P' THEN GO 

TO 100* 

£20 GO TO 200 

300 REH i«md& 94H440^ 

335 BEEP .1.14 0CEP .1-13 
P .4,11 BEEP .1.11 BEEP .1.11 

0CCP -1 9 BEEP .l.n BEEP ,4 
1¿ PLEP *3,11 RETURN 

31* RCTURN 

350 REH tortido di Püí^t 
355 BEEP . 0,-10 BEEP .0,-15 B 
ÉÉP .0,-20 RETUPN 
790 PRINT PAPEP 6. INK 0 r RT 2.0 

, a,, 0";RT J^/'rt'^ftT 4.0,"W , ,ftT fe, 

RETURN 

kt PÉS4 

7¿ INK 0, FLRSH 
12 SE PAO*»" 



0, "C" , RT 6 H 0. 
£0G R£H ti jMV4dor 
505 PRINT PAPE" 
l.RT 114*74. 
010 GO 5US 
S15 GO TO 1000 



bso pím «itgun 
B«i PRINT pftpcn 7, 



7* JU9^ - 
MÉÍUÍÍftDO 



«0 IF 
905 IF 



M¿ ' ; RT 



4 Ir 

INK 0,fiT 
t 10*7 I jU9 ü , 



<9* 

11 



^^^=0 THEN LCT 4*9 1=1 



ju9*l THEN LET 4&92*1 
I?®? REH tljU94dor i* ? tan 14 

JU9-1 THEN LET pp2*|> 



Gü 



IF dob=0 THEN GO 



1005 TF 

TO 11 
1010 LET ppl»p 
TQ 1500 

1015 PRINT PflPEB 6. INK 0, RT 11, 
0,"1 "J BPIGKT 1, FLASH l , AT le . O 

, f a- 

1020 LET JU9*1 LCT ■ 1*3 
1025 GO TO 2000 

1500 PEH ju«9« l« btnc* 

1905 IF do tu i THEN PRINT PflPfP 5 

1 INK 0.RT 10,0,^2" 

1510 FLASH 1 GO SUB 790 FLASH 
0 

1315 LET LET Cía 11-1 LET 

C*-IU P 1) GO 75Ee LET Uní 

O GO SUB 7000 

1520 INVER5E \: INK 0 PLOT 63, 1 
60 ORÉlU 4 f. . I* I NUER5E 0 
1525 FOR iií TO 7 PRINT PRPER 4 
, INK. 0,AT i,»," ■ WeatT | 

1530 LCT <lkir.2 LET tm-linl* 
LET c«-X(l r 3l GO 5U0 7530 GO 



SUB 70O0 

1535 GO 3U& "'OSO If p*21 THEN G 
O TO 1000 

1540 IF dúbil THEN GO TO 1555 

IF ppl>21 OR bCl-1 THEN GO 
TO 1700 

i'^ f i .-• ;«>5e 

l^S^ IF <ppl>2l RND PP¿í21l OH i 
fatlil RND beS^l) OA ippl^ai AND 
bC2al* OR I bC 1&1 AND PP2.'2l> THE 
N 00 TO 1700 

dCbsl THEN GO TO 1559 
F<*31 AND P^PPI THEN GO 



AND p-p 



TO 1964 

P í 5 Í 1 RND p > app 1 
GO TO 1700 
p >2! THEN GO TO 1605 
Pili? THCN GO Tp 1700 
" C itll (felUl LCT hn = 



GO 5UO 75^0 L 
LET Z C2, C <«J 1 i i 



GO SUB 7350 G 

titnt biin j«c 



1556 IF 

1557 IF 
T O 1 Ok? 
135e GO 
1560 IF 
í>£ THEN 

1564 IF 

1565 IF 
1570 LET 

hnu 

1975 GO SUB 7500 
CT I i 1 , c !■ 1> 1 iCi 
• ff 

ÍH« GO &UB 700O 

0 TO 1156 
1&00 REH 14 fr*hC4 
t 

1&05 LET bC 0=1 

1610 PRINT PRPER 7. INK 0 # FLASH 

l.RT 4 .11, 6LRtK.UACK" 
1613 GO SUB 300 
1620 GO TO 1700 
10B5 REH la b4HC4 Sí P4S4 
1690 PRTNT PRPER 7 f INK 0. FLRSH 

1 * AT 4 P 12. " SE PASR 

Í695 GO SUB 350 
700 REH 14 b*ne* plañid 

Í705 LET PPQrp GO SUO 790 
750 REH ttfi lu4 t i &n del JUCHO 
1733 LET »l i0 LET *2<0 
1730 IF bCO-1 RND btl^l THEN LET 

Sls-apl GO TO 1770 
176© IF b<l»l OR PP 1*21 THCN LCT 
S l=4p 1 * M r bt 1« lí RND NOT roce sí 
M*?-lppl>3lM GO TO 1775 

1764 IF PPO >21 THCN LET Hupl 
GO TO 17 70 

1765 LCT s 1 =ip I * < rpp 1 >PPO i - if>p 1 * 
PP_o M 

17ft6 IF ppl-ppo THEN LCT ftl--lpl 
« Ipp 1 sPPO » 

1770 IF 4*91*1 THEN LCT llül^r 

1 I0 t $l f i bC O mi í - CbCOOll I 

1775 IF rfpb-0 THEN GO TO 1000 

1776 IF 6íO*l HMD bC2-l THEN LET 
*2*-4P2 GO TO 1790 

17^0 IF bC2*l OR PP2>31 THCN LET 
»3->pa* f M b<2»U AND NOT ( bco = l 
J ) 43- IPP3>3D * GO TO IC - 
17&4 IF ppo *21 TMEN 
GO TO 1750 
17« L CT 
PPt>> I 



LCT *2-4P2 
S2>4p2« I IPP2>PPQI - «PP2^ 



MICROHOBBY 9 



PROGRAMAS MICROHOBBY 



1786 IF pp2*pp& TH€N Lrf i2--ap* 

%T9m IF 4*92=1 THEN LET &2«f 244P 
2 10*5 t I I bC O al J - Hito < pÜ I 
1800 PflffR 5 INK 0 

1&05 PRINT AT 6, ai . "RCSULTRDOS r* 

.flT 7,21 f " ,RT 9,51, "A 

RUI f " HT 9, I3?-LEN STR| iftid 

O i . i * Idú , RT 1 1 , 21, 1 Ju«4Q " 

101© ír 44b = 1 THCN PBINT RT 11.2 

&, " 1 ",flT I3,ftti "*Jir«gú ^ 

1-615 PBINT RT ti t Í32-LCN STR§ *1 

1020 ir thch print at 13,< 

32-LEN *TRf »2l ,42 

LET Ml(ÍO=Uldo*sltSÍ 

1030 print «t is,ai. "*rlpo pp 

INT RT 15.1 32-LEN 5TR| F 
1. tilda 

i«m mcp JLi acep .2,10 eccp 

,3,11 PRINT Í0 P Otfi tino 

7* 1 

Í0S1 PftU&e 0 LET 9 i ' INKEY 4 

IF OR gf»"S" TMCN GO 

TO 40 

1S6& IF a*o">i" AND glí i "N" TM£N 

GO TO IñfV 
VB70 STOP 

2000 rem «i jugador p»<f* cirta 

?00Í5 IF jU9=l THEN LET » 1 »3 
2010 IF jü9±0 THEN LET lUÍ 

.•oís LCT 1 1 n = 1 1 n t d LET cr«ii*ci 
111 ti 

2020 GO SUB 7500 CO 5UB 7S20 L 
ET Hlll-ll r ((eini() LCT xHkl 
#1> éC Ijri 

2025 GO S-U0 7000 GO SUB 7350 
2030 IF P til THEN GO TO 000 
£035 IF jugie AND 4Pdl-l THtM 00 
TO 1000 

■040 (F juvwl ANO 4pd2-l THEN GO 
TO 1000 

2045 IF dOb>l RNO cíil»»2 THEN & 

O TO US 

£050 GO TO 200 

r ,fiflí RFM jugador tan bldCt^arl 

5005 00 SUB 7350 IF juq -0 thCn 
LET b(l¡l 

5006 IF THEN LCT &£2*1 , 
501O PRINT PflPEPt INK 0: FLASH 

1 r RT I 14*7* juflí , 11 ¡ "BLftCKJACK" 
5015 GO 5UB 300 
5020 CO TO 1000 
5100 ÍJEM VC deidAbU 
5105 LCT LCT AP2HP LCT 

dOb>l LCT > «2 , 1 > =*< I . 2) LCT X I 
l r 2<*0 LET x 14 , 11 ■* t¿*2í LCT * 
( 5 , 2 l >0 

5110 INUERftE 1 INK O PLOT lg-l 
04 DRftU 4 8,0 INUERSC 0 PftPE» 
4 FOP i *S TO 14 PRINT flT 1,5," 

*i NEXT i 
5115 LET <|iK(l t ll LET ftl-2 LE 
T CE» 11*1 00 SUB 7520 00 5UB 7 

5120 LCT t**x(2*l¡ LET Bl-3 LE 
t ttalJ-1 GO SUB 7S20 00 &UB 7 

H£fl PRtNT PfcPEft 6, INK 0 ¡ 0T 10, 
0 f /'2' t * ORIGHT 1 H 1 . Í1T 11 ,0 

Í 136 00 TO 2O0O 

5200 ftEH doHi 14 ipuísla 

5205 IF lito =<D THEN LET iplifMP 
LET 4Pdl>l 

5206 IF jU9»l THCN LCT 4P2-2i4P 

LCT 4Pd2«l 
5210 PRTNT PAPCR 7, INK 0, fiT | 12 
+ 7| I « 12. ■ APUE5T«", flT I 13*74 ju 
9 » , 13 P " DOBLE " 
5215 GO TO 2000 
7900 PEn dibujo de tas cirtii 
7005 INK 0 LET dv liSlC Ü 1) «7 L 
CT d^l «216-56*0 1 

7010 LCT C*x»24l6l*lt «7 LET tay 
ai Hll * 1 

7025 LCT C*v2»tty*4 

7030 GO 5ÜB 7090 GO 5U& 7092 

7040 PRINT INK tiftU.AT <jv C»y. 

f |> flT cjkMiC4V.Pt 

7050 GO TO 7100*1*4 10 

7^55 PRINT INK tinta. ÑT C|Kt2 f CI 

V+2pCNÍ>t iCO&C pl*4KflT CI^O.U 

V42.CHR| 4C0DE P4*0t 

705* RCTUIÍN 

7©6» PRINT INK 1 i o | * , RT Clxtl.C» 



7065 PRINT IM4X t,Mi flT ca^tt 



7070 PRINT INK tinta, flT c#x+2,C« 

V'ICHP» fCODE Pf*4l r AT t**+3,C4 

y*l.CHRl ÍCÜDE P|*BJ 

7&71 PRINT JNK I > r. t ¿ r ftT cav +2 . c a 

V*^ r CHR« ICOOE PlUf.flT {^O.iS 

y*3,CKRf <C0Í>E PI*B» 

7Í575 RETURH 

7«76 P RETURN 

7^77 PRINT INK C tntl, AT {«**3.C* 

i *2 ! P 1 

707B PETUfíN 

7OP0 PRINT INK 1 1 n 1 0 j nT <aul.ca 

S*ijpi > Rrr í i3c *2 . cím 1 1 r p t r c** + 

706 1 prínt ink urna^ñt C4*¡+1 c* 

SO,P**RT (iMÍ.ta^l fl ÑT C*X + 
¿Ciyt3.pl, PíT C +4 , ciy O , P § 
7082 RETUftN 

^H9t> PflPFfi 7 FOB | .0 TO 5 FOR 
j"C4y TO C*v2 PRJNT AT Cdü*i 

NEKT j NEXT i 
70*1 RETUPN 

70M INK 0 PLOT 0*1, dyl &RAU 4 
0.0 ORAD 0 r -46 DRflU -40,0 £>RR 
W 0 P B INK liftí ORRIi 0,24 INK 
t I fl DRRU 0 , 16 
7093 RCTURN 

7110 RfH 4S 

7111 GO SUB 7055 
7113 RtTURN 

7120 flCH do i 

7121 GO 5U0 70^0 

7122 RETUÍÍN 
-13^ REM tf*i 

7131 GO 5U0 7060 GO SUB 7&Í5 
7135 RETURN 
714B REH <ujtf& 

714 1 GO SUB 7000 

7142 RETURN 

7150 RCM ClftC* 

7151 GO SUB 7065 00 5U0 70S5 

7152 RETURN 

7160 REH »eit 

7161 GO SUB 7069 00 5U& 7«70 
7 162 RETURN 

7 170 REli hit le 

7171 GO SU6 7065 GO SUB 7070 G 
O SUB 7075 

7172 RETURN 
71B0 REl-l pcho 

7 101 GO SUS 7065 GO SUB 7070 G 
O SUB 7075 GO 5U6 7^77 
RCTIJRN 

.-igp reh nueve 

7191 GO 5U0 7«50 GO SUB 7055 
7152 RETURN 

7200 REH dkt£ 

7201 00 SUS 7660 GO SUB 7075 O 
O SUS 7077 

7202 RETURN 

7210 PEM ü 

7211 PRINT INK (int» f AT t* .: + 3 . c j 

i+a * "V L* T f ** * t*w + i , " * H 

7212 PRÍNT ItfK Ij fi l 4 r RT <4jc*4,C4 
Unta.RT yjx*l ,C4 



#2 ( C4V +3 # " f *¿ Hf 
b " ¡ AT C*x M , í *V*3. "* 



y +2, 

7213 PRINT 
y+g.-í.flf ca 
x +3 H i 4¡u + 3> j i" 

7214 RETURN 

7220 PE» 0 

7221 PRINT INK linta.HT c«x*l,ea 
Vtli " ■" í ftT C a> X #>2 , t 4 y t l . "i "" , AT ca 
X +3 , r*V + l , "I " ; AT CiX +4 í #y l 1^ " »•* 

7222 PRINT INK Uhtá r flT 
V+2p"W^at c*x 43,f ay t2, AT £J 
x *4j, í au *2 a 

7223 PRINT 
y +3. ,HT 
x *3 , c *V +3 r " 

7224 RETURN 



INK I i fl ti , RT C4v*l,<d 

44* #2 , € 4V *3, H! I"; AT C 4 
" - AT císé *4 . í *3, "* " 



7230 REH K 

7231 PRINT 

H # 1 > "m " - 
x «3 , 41 



4X *1 # C6 
AT J4 



INK hnU.BT C 
t «2 ., c dy * 1 , "fc 

^ +3 r cay + i. i H ; AT cax +4. cay *1¿ — ™ 

7232 PRINT INK hnU.flT C*x+2,£a 

y+2, V' \,»T caxo.cay *2." 

7233 PRINT INH tiPla.RT £4*x+l,£f 
«43j ,, - ",fiTT £ 4 X + 3 , £ 4 y # 3 ■ " ■ 4 " , flT íi 

5í +4 d ía^+3. " 



723 4 
7240 

0 TO 

724 I 

r -U, 

724 3 

1 TO 

724^ 
7 300 
7305 

7310 
7315 
7350 

7360 



PE TUñN 

FOR i z0 TO 4 5TEP 2 FOR jf 
4 5TCP 2 

PRINT INK 0,RT tJMl ,CÍV*j, 



NESCT ¿. NEKT i 
FOR i-l TO 0 5TCP 
4 5TEP 2 
PRINT IN* 0.RT 

NEXT i 



2 FOR .r* 



cax ** ,cay*j^ 



?¿e ■ t ^ 

RCTUflN 

PEN vi lor racial 

LET #4 =£4 

IF *ae»13 THEN RCTUftN 

let ra-ra-13 00 TO 7310 

REH C#Uyt6 del puntaj* 
LET p.0 LCT d&=0 
FOP i=l TO 15 

LET puní * *6l« 1 » *í *2* l * - '» 1 = 
2) «X 13 , 1 1 4 «« 1 e3» |h 14 , i I 
7370 IF puní 13 THEN LET puni^lO 
IF Püñt-l THEN LCT as^l 
LET p=p+punl 
NEXT | 

IF poli RND 41-1 THEN LET 
p ip «10 
7395 RETURN 

7500 REH sacar una carta 44 ti 
bar * ja 

7B05 LCT £4=l*lr/T iRNf>*lB4l 

IF bical <0 THEN GO TO 7505 
LCT blCH = - i LET fcdf ebaf -1 
RETURN 

REH idtnUfirar carta 
FT l 1 n t d -0 IF C a < «52 THEN 
lihla>2 



73S0 
7390 



7510 
7515 
7516 
7S20 

LCT 



THCN LCT Pl=-ft" 
TO 7540 

AND ta>2& THEN LE 
LET palD-2 GO TO 7540 
C4í «76 AND C«>52 THEN LE 
LET pa«0=3 GO TO 7540 
C4 176 THEN LCT p|i "E" L 
CT Pllúii 
7540 LET / 1-C4- ipa LO-ll 426 LET 
fd = f 1 i i f 1 í ■ 131 * i f I -13J 4 l f 1 * 13* 
7545 IF fa^l RNO I 4 < 10 THEN LET 
ra RETURN 
F4*Í3 THEN 



7530 IF da. =26 
LET paiíil CO 

7531 IF C4<-52 

753!"!^ 



f f-STRf 
7Í46 IF 
ETURN 
7547 IF 
ETURN 
7S4B IF 

ctupn 

7549 IF 
ETURN 

7550 IF 

turn 

7900 
L5AR 
U5C 
0000 
LS 

6010 
ASH 



LCT f|i"K" R 
fa -12 THEN LET I*. "O" » 
fa -11 THEN LET f|iV R 
tmmfM THCN LET #t-"M": R 
16*1 THCN LCT /fw"ft" PF 



PRINT , FLA&H l.AT 13-2* "PU 
TCCLR, PRRfl CONTINUAR " PA 
h RCTURN 

PRREP 4 0OROER 4 tNlí 7 C 



PRINT AT 10,9. 
PAPE& 6. INK 



CINTR" 0EEP 3,3 
6016 LCT Iiiildi0 
y 1¿160 LET C*X*2 
ET b4£ = 104 
9020 FOP til TO 9 
0026 LCT dXluM *24 



0RIGHT 1. 
0; "PHRRR 



FL 
LA 



CLS 

PRPER 7 LET <s 
£>IH b i 104 I : L 



91 



3fl-lí LCT £4)v2>ca^*4 



7B20 G 



LCT C*V= * 
LCT tim 

liril* LCT lin^slm 
6030 GO SUB 7500 GO SUS 

S&UB 7090 GO SUB 7092 
035 PAINT INK Unia.PTT 2.C4V.-*"! 
AT 3 cay pt 
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TRANSTAPE -2 

TODOS LOS PROGRAMAS A CASSETTE MICRODRIVE OPUS DISCOVERI 

lo hace en UNA SOLA OPERACION 
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LA UNICA QUE 
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SOFWARE EN EPJtOM IMTCRC AMfiJABL E ^d^pldble 4 vti<uon*t fulurd^ %m\ 
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ALGUIEN, 
EN ALGUNA PARTE, 
PUEDE LLEGAR A SER 
PROGRAMADOR 
DE DlNAMIC. 
ENVÍA HOY MISMO TU 
TRABAJO O LLÁMANOS. 
MÁS DE UNO SE HA 

LLEVADO UNA 
SORPRESA. 



DWAMIC SOFTWARE Pza. de España, 18 Torre de Madrid, 29-1 28008 MADRID Tel.' (91) 248 78 87 • Telex: 47008 TFNX-E 



SPINPIZZY 
Arco de 
Electric Preoms 

PASEO 
POR UN 
EXTRAÑO 
PLANETA 



Spindiziy es la 
última creación 
de la ya 
prestigiosa casa 
de software 
Electric Dreams. 
Este programa 
está muy en la 
línea del 
excelente 
Gyroscope de 
Melbourne House, 
aunque 
lógicamente ha 
introducido una 
serie de 
novedades en su 
realización que le 
dan un aspecto 
notablemente 
diferente. 




más de la gran imaginación 
y belleza con la que están 
diseñadas Ea totalidad de 
sus pantallas, el efecto de 
iridímensionalídad es uno 
de los mejores conseguidos 
hasta el momento. Púr otra 
parte, este último detalle 
que anteriormente explicá- 
bamos de la posibilidad de 
variar el ángulo de visión de 
la pantalla, ya le hace ad- 
quirir el carácter de prácü 
carne rite perfecto en cuan- 
to a sus características grá- 
ficas. 




Efectivamente parece 
que el original y genui 
no Gyroscope ha crea- 
do una pequeña escuela, 
pues ya son varios los pro- 
gramas que se han realiza- 
do posteriormente a él gi- 
rando 1 sobre ta misma idea 
principal: Quaíairon. Spin 
dizzy y un nuevo juego que 
apa rec e rá próxi mame n t e 
llamado Kirel, Todos ellos 
consisten en mover una es- 
pecie de peonza o cualquier 
otro objeto que sea capaz 
de girar, por los enrevesa- 
dos y tortuosos pasillos de 
interminables laberintos. 

Luego* lo que es la mi* 
SíOn en s¿ y los pequeños 
detalles que rodean al jue- 
go, tan sólo sirven para dar- 
le más o menos vistosidad, 
o para hacerle algo más va- 
riado y entretenido, pero bá- 
sicamente de lo que se tra- 
ta es de poner a prueba 
nuestro pulso, sangre fría y 
habilidad a fa hora 
de conseguir atrave- 
sar cada una de las 
pantallas. 

En este caso la mi- 
sión que se nos ha enco- 
mendado es la de visitar un 
extraño planeta, apenas ex 
plorado aún, y con la ayuda 
de nuestra nave Gerardo 
conseguir hacer un exhaus 
tivo y detallado mapa de la 
zona. Para elfo deberemos 
recorrer )a totalidad de 
las pantallas que confi- 
guran el planeta. No ha 
brá enemigos que nos 
ataquen, no existirán 
trampas ni tampoco 
alimañas ni monstruos 
perseguidores. La única dl- 
f ¡cufiad del juego estriba en. 



el propio trazado de los re 
corridos y en el escaso 
tiempo con el que conta- 
mos para realizarlos, 

A f orí uñada me n 1 e h ex is- 
ten algunas notables ven- 
tajas como pueden ser 
unos diamantes que se en 
cuentran repartidos por la 
superficie de todo ei plane- 
ta y que nos sirven para ob- 
tener porciones de tiempo 
extra, la posibilidad de ac- 
ceder a un esquema gene^ 
ral del planeta que nos sir- 
ve para indicarnos nuestra 
posición y Fas zonas que 
aún nos quedan por reco- 
rrer, o también la de poder 
variar el ángulo de enfoque 
de la pantalla» lo que nos 
permitirá estudiar detenida- 
mente la configuración de 
cada una de las pantallas y 
poder, así. acometerlas des- 
de el ángulo que más nos 
convenga. 

G rá f i ca rne nte Spi ndízzy 
es un programa verdadera- 
mente atractivo pues ade- 





__ L! 
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NONTERRAQUEOUS * Arcade • Mastertronks 

LA TIRANIA DEL ORDENADOR 

Un planeta gobernado por un tiránico ordenador; un 
pueblo que se resiste a la opresión y crea un robot 
salvador. La historia se repite: los hombres siempre buscan 
héroes que les libre de su esclavitud, pero nunca se 
atreven a hacerlo por sí mismos. 

I Cazador 4 , sofistica- 
do artefacto mecaní 
co construido a base 
de piezas hurtadas de las 
grandes cadenas de mónta- 
le de androides, ha supues- 
to un enorme esfuerzo para 
los revolucionarios el andes- 
linos, quienes en más de 
una ocasión han arriesgado 
su vida con el fin de conse- 
guir un robot Que sea capaz 
de llegar hasta la misma ba- 
se donde se encuentra es- 
condido et ordenado? cen 
tfal p desconectarte defínfíi- 
vamente y conseguir así li- 
berar de una vez por todas 
a la sometida y oprimida 
población del plan el a. 

En ti ha recaído la res- 
ponsable y complicada mi- 
sión de dirigir (os movimien- 
tos de este esférico robot a 
lo largo y ancho de las más 
de. atención, ¡mil pantallas 
diferentes! 

El camino* corno podréis 
deducir simplemente por 
este pequeño detalle, va a 
ser duro, largo y tortuoso. 
Pero además de la dificul- 
tad que en si puede ence- 
rrar el orientarse en seme- 
jante escenario para saber 
en todo momento de dónde 
venimos y hacia dónde va- 
mos, existen, cómo no, 
otros impedimentos para 
nuestro libertario cometido. 

Por ejemplo, existen ex- 
traños y polimórf icos seres 




paseando sus abstractos 
cuerpos por todo el planeta; 
estos individuos no parecen 
de m a s i ado pe r) ud i cíales, 
puesto que por más que in- 
sisten en atacarnos, su 
efecto en nosotros, a parte 
del psicológico, es práclica 
mente nulo, por lo que po- 
co tendremos que preocu- 
parnos de ellos a no ser pa- 



ra liquidarlos y conseguir 
asi una buena cantidad de 
puntos. 

Por el contrario, de lo que 
si tendremos que preocu- 
parnos, y mucho, es de 
unos potentes rayos Que se 
encuentran repartidos es- 
tratégicamente en los luga- 
res más insospechados. Es^ 
tos rayos surgen inespera- 
damente de las paredes y 
debido a su rapidez son 
muy difíciles de esquivar 
En ellos radica práctica- 
mente todo el peligro de la 
misión, pero debido a su 
gran abundancia y a que 
tan sólo con rozarnos, aurv 
que sea una sola ve£. sere- 
mos completamente des- 
cuidos y debido a que como 
sólo poseemos una vida nos 
veremos obligados a comen- 
zar de muevo Va partida, la 
misión se hace tensa, emo- 




cionante y de una gran den- 
sidad durante todo el reco- 
rrido. 

En cuanto a los detalles 
gráf ígos, volvemos a desta- 
car que el juego consta de 
más de mil pantallas (lógi- 
camente bastante pareci- 
das entre sí} P pero que po* 
seen una buena calidad y 
un atractivo colorido, por lo 
que en general, gráficamen- 
te es más que aceptable, a 
pesar de que nos recuerda 
en gran parte el aspecto de 
otro juego algo anterior lia 
ruado NOMAD. 

Un juego bastante adjeti- 
vo y muy emocionante debi- 
do a que como antes decía- 
mos h sólo disponemos de 
una vida para llegar hasta el 
final. 
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ACTION BIKER * Vidcooventuro » Moitertronks 

UNA BUSQUEDA 
ENLOQUECIDA 



A 



hora una de motos. 

representar el papel de 
Clumsi Colín (o Pepito 
Pérez, lo misino da) y te- 
nemos la misión de en- 
centrar a nuestro amigo 
Marti {o a nuestro primo 
Andrés), recogerle y lle- 
va rJe hasta et aeropuerto 
(o a la Feria de Sevilla) 
para que llegue a tiem- 
po de coger su avión 
(o mismamente el tran- 
vía). 



cié de videoaventura en 
la que, montados en 
nuestra moto, debere- 
mos recorrer las calles 
de la ciudad evitando tos 
objetos que nos permi- 
tan llegar hasta nuestro 
amigo. 






CRAZY PINGOIN • Estrategia 'Jlegic 

CONTRA IOS 
FANTASMAS 
DE IOS HIELOS 



Con un argumento tan 
sumamente sugerente e 
imaginativo, no podía 
quedar más que un pro- 
grama mediocre. Y así 
ha sido- Como este Actio 
Biker podemos encon- 
trar otros 437 programas 
en el mercado de softwa- 
re actual, por lo que men- 
tiríamos sí dijéramos 
que tiene algún atracti- 
vo. 

No es que sea malo: 
no es que sea feo..., es 
que a estas alturas de la 
vida esperamos encon- 
trarnos con otro tipo de 
programas. No es nece- 
sario que nos presenten 
una superproducción ni 
ninguna maravilla, pero 



por lo menos lo que sí 
podemos exigir es que le 
echen los programado- 
res un poquito más de 
imaginación, gracia y sa- 
lero. De todas formas 
tampoco podemos ensa^ 
ñarnos demasiado con 
este Action Biker, pues- 
to que pertenece tam- 
bién al lote de progra- 
mas baratos editado por 
Mastertfonjc, pero la ver- 
dad es que viendo otros 
títulos de la misma co- 
lección como Speil- 
bound, Loeomotio, o el 
mismo Nonterraqueous s 
éste es uno de los que 
más desentonan por su 
falta de interés, 

El juego es una es pe 



Crazy Pingo i n pertenece 
a ese tipo de progra- 
mas en los que se entre- 
mezclan la diversión y el 
uso de la inteligencia. Por 
supuesto que hoy en día 
prácticamente en la totali- 
dad de los programas nece- 
sitamos poner por nuestra 
parte todo nuestro sentido 
de la estrategia y visión de 
juegos (los programas 
cada vez están más he- 
chos para su per dota- 
dos), pero juegos como 
éste suponen una bue- 
na compenetración 
entre la habilidad f 
sica y mental. 

Los juegos de- 
nominados 
«de es trate- 
gia^ por re 
gla general 
no suelen 



resultar demasiado visto- 
sos gráficamente (como 
bien pueden ser los casos 
de las war garnes). pero por 
contraposición ofrecen nor- 
mal me ni e un mayor interés 
y, a la larga, son los que 
crean una mayor adicción 
en el usuario, 

Crazy Pingom 
es uno de es- 
íos progra- 
mas, pero 
quizás no 
pueda ser 
nclui- 
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además de visión, necesita- 
remos también enormes do- 
sis de intuición; el juego es 
bastante difícil. 

En cuanto a los dibujos 
de las pantallas ... bueno, 
no están mal del todo, pero 
como antes OS comentába 
inos en este tipo de juegos 
no suele ser la nota predo- 
minante la calidad de sus 
diseños. 



do dentro del grupo de ios 
más entretenidos y adjeti- 
vos. Su argumento está pro- 
tagonizado por un simpáti- 
co pingüino, quien se ve 
acosado por su enemigos, 
los fantasmas de los hielos, 
molestos pobladores de los 
fiordos noruegos. 

Nuestro pingüino deberá 
aduar con astucia y rapidez 
por cada una de las panta- 
llas del juego, y para librar- 
se de sus atacantes deberá 
mover los bloques de hilo 
que le rodean con una gran 
precisión con el fin de ence 
rrarles y destruirlos. Los 
movimientos deben ser rá- 
pidos y precisos, pues el 
más ligero error puede eos- 
tarie un disgusto. Por eso. 



INCREDIBLE SHRINK1NG FIREMAN * Videooventurc 

Matterfronic 

EL PEQUEÑO 
BOMBERO 




^ id. el t>ombero P ha su* 
rido un gravísimo 
accidente. En una de sus 
habituales operaciones 
de salvamento que esta- 
ba realizando en unos la- 
boratorios, se vio obliga- 
do a introducirse en una 
extraña máquina. Esta se 
accionó accidentalmen- 
te y Síd comprobó atóni- 
to cómo en unos segun- 
dos su tamaño quedaba 
reducido a apenas unos 
centímetros. 
El accidente ha sido 



acogido en el Sindicato 
de Bomberos con una 
gran satisfacción, Gra- 
cias a lo reducido de su 
tamaño, Sid podrá intro- 
ducirse por los rincones 
más escabrosos y llegar 
a tos lugares donde un 
bombero de dimensío^ 
nes normales no podría, 
«por io que mejoraría- 
mos considerablemente 
la eficacia de nuestro de 
parlamento». Manifestó 
ei jefe de los Servicios de 
Bomberos. 
Sin embargo, paíece 



que el pobre Síd no com- 
parte esta opinión y no 
está dispuesto a conti- 
nuar por mucho tiempo 
en tan embarazosa situa- 
ción, aunque se convier- 
ta en un héroe nacional. 
Está decidido firmemen- 
te a resolver personal- 
mente su «pequeño» pro- 
blema. 

Para ello debe encon- 
trar las cinco piezas de La 
máquina de alargamien- 
to, fas cuales se encuen- 
tran repartidas por las 
instalaciones de la cen- 
tral del Parque de Bon> 
beros 

Esto es una difícil mi- 
sión, sobre todo para 
una persona que debe 



caminar por de- 
bajo de las me- 
sas, entre las pa- 
tas de las sillas, 
y procurar ade- 
más no serataca^ 
do por los peligro- 
sos duendes y es- 
píritus que púa 
bfan la Central, 
Por fortuna conta^ 
rá con la ayuda 
que algunos pe- 
queños objetos, 
que se irá encontrando 
durante su búsqueda, le 
ofrecerán, 

¿Conseguirá el increí- 
ble bombero menguante 
volver a poseer su tama- 
ño anterior o r por el con- 
trario, se convertirá en el 
héroe que sus superiores 
quieren hacer de él? La 
solución está en vues- 
tras manos. 



? 



ANALISIS a 



EL AJEDREZ 
EN EL SPECTRUM 



Luis £ JUAN VIDALES 



Desde la aparición del Spectrum en 1 982, han 
sido numerosas las compañías de software 
que han lanzado con diverso éxito adaptacio- 
nes de juegos clásicos de sobremesa para el 
popular ordenador. Debido a su complejidad, 
el ajedrez ha sido considerado tradicional- 
mente lo estrella de este tipo de juegos, cons- 
tituyendo una verdadera piedra de toque 
frente la que han probado sus habilidades los 
programadores más expertos* 



EinB presente articulo os ofrecemos 
un anáfisis comparación Je los pi ogra- 
mas Je ajedrez que el usuario puede en- 
contrar en el increado (o. al menos, de 
lodos los que liemos logrado reeokvtai ) 
has m el momento, con el propósito de 
que el alieioiiado disponga tic iriíoi rna- 
rión su I ¡dente a la hora de elegir. 

primer lugar, conviene haca no 
lar que de los siete programas comen- 
lados sólo dos corren sobre Speeirnm 
de 16 K. A este respecto, diremos que 
un buen programa de ajedrez para mí- 
u nni llenador no suele ocupar en si más 
aJIá de H*o 12 k de memoria, destinan- 
Jo la mayor pane de la memoria ocu- 
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Supere hess 3.5. 




paja réstame a biblioteca de apcttuius, 
Es interesante, por oí ra pane, el aná- 
lisis comparativa por cuanto todos los 
programas coi ren (obviamente) sobre el 
mismo hardware (en particular un Z80 
a X5 MU/); esto quiere decit que, se- 



lección ando un ni v chai que lodos em- 
pleen et mismo liempo en « pensar » mi 
movimiento, la calidad del juego 
nos indicará directamente 
cuál de ellos emplea un 
algoritmo de juego más 
eficiente, 

Por úlfimo, seña- 
lar que, a diferen- 
cia de casi todas 
las modernas 
máquinas espe- 
cializadas (tipo 
Che*s Challen- 
ger»* ninguno de 
los siete progra- 
mas aprovecha 
para «pensar» 
el tiempo 
del oponen- 
te. Esta circunstancia 
es ex tremad a ii ven te importante, 
pites mi pone un despilfarro de tiempo 
considerable y hasta para poner en in- 
lerioridad a cualquiera de estos progra- 
mas fren le a las máquinas citadas. 

Los programas 

SupiTihess 3.5 

Prour anuido por Deep I houdii Solí 
ware y distribuido por CP Software, es- 
le excelente programa de ajedrez es el 
y\iw piesuna un jueyo más agresivo y 
ofrece más íji formación at usuario: pro- 
fundidad de la búsqueda, número de lí- 
neas de juego analizadas hasta el mo- 
mento, linea principal analizada, ele, Es 
el único de los siete cuyo nivel se selec- 
ciona directamente por liempo (de 5 a 
999 segundos) y posee reloj doble y CUB* 



tro niveles de resolución de problemas 
(encuentra hasia un mate en cuatro a 
partir de una posición dada). A pe\ar 
de ser eJ más fuerte de los analizados 
aqui presenta dos inexplicables omisio- 
nes: no permite salvar en cassette una 
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pan ida pura su posterior reanudación, 
ni prevé la conexión do impresora. 

Avisten en el increado ^ cisiones an- 
teriores del programa, desde la 3.0 en 
adela me, no comentadas en este artícu- 
lo. 



( lievs (lie I nrk (KJ lurtrK 

l ubricado porCKford Computer l*u 
blishing, el Tu reo ofrece al usuario nu- 
merosas posibilidades en cuanto a repe- 
lie¡ón f impresión y ai macen amiento de 
la partida en curso, así como rectifica- 
ción de jugadas No obsuuiic» su ti i v el 
de juego es un lanío flojo y, como i íl- 
eon venientes, citaremos una res pues la 
del teclado excesivamente lenta y una 
versión española que présenla traduc- 
ciones tan confusas y pintorescas como 
«emplear llaves flecha para mover co- 
nociera de luces» (usai teckis de flecha 
para mover cursor) o «R = Reina?* (Da- 
ma; et Rey es K) y «O Obispo» (Al- 
ai). 

C liess 

El ajedrez de Psion fue el primero en 
aparecer para el Spectrum. Es un pro- 
grama de agradable manejo y cuidada 
P re se mí ación p que ofrece numerosas op- 
ciones al usuario. Que nosotros sepa- 
mos, existen al menos dos versiones dís- 




t inias, la* cuales se comportan de dife- 
rente manera en cuanto a juego y op- 
ciones: la versión antigua es muy poco 
agresiva (en los niveles bajos no suele 
ser capa/ de ver» un malí cu I K si bien 



posee sonido y la posibilidad de cambiar 
los colores de tablero, pantalla y pie/as. 
La versión moderna* en cambio, no per- 
mi re cambio de colores ni eslá dotada 
de sonido, pero es mucho más agresi- 
\ a. \o obstante, en la copia que liemos 
examinado de esta versión, el programa 
¡llega a comerse el i c> adversario jf pro- 
sigue ta partida como si tal cosa! 

{ liess Pía ver iYÁ ju^udiir de aji'ílrt 1 /} 

A pesar de ser el único de los siete que 
posee vo/ (se presenta y anuncia mate) 
y de jugar con cierta agresividad, esie 
programa adolece de numerosas defi- 
ciencias, comen/ ando por la escarísima 
información que présenla en pantalla \ 
ter minando por errores como el no re* 
conocimiento de la siluación de ahoga- 
do leu la prueba realizada, su rey se mo- 
vía a la casilla contigua a la que ocupa- 
ba el nuestro, con toda tranquilidad). 
A cambio de ello, nos obsequia de ve/ 



mc roca 

TC TOCA 
R5-B6 



Cftess 
player. {El 
jugador de 



en cuando con comen i arios aleatorios 
ran oportunos como un <*Ja. ja. Fsras 
perdidos juMamente cuando en el si- 
guiente movimiento recibías mate, La- 
mentablemente, parece que de los 30 
K que ocupa el programa* sólo una par- 
ce ii ii esoi i [ana se ha dedicado al progra- 
ma de ajedrez en sí, 

Spee ChuM 

El Spec Sehcss de Arrie Computing 
es un programa de sobria presentación 
(a veces, excesivamente sobria), pero 
que juega francamente bien Sus I íi K 
Je LoiigiiLid solo permiten al usuario los 
«lujos» de imprimir o salvar /cargar 
a /de cassette la posición actual, pero 
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ANALISIS 




O rus \s Chess 

Programado por Intelligent Softwa- 
re, Cyrus fue campeón europeo de aje- 
tire/ para microordenador en 198L Es, 
eícc!¡vamenic\ un fuerte jugador de aje- 
drez, tamo en 16 como en 48 K (existen 
las dos versiones), que ofrece al usua- 
rio una extensa gama de posibilidades, 
incluyendo auto-play y repetición de la 



partida completa. Resuelve problemas 
de hasta mate en 3 y. a pesar de su Ion- 
gil ud ( 1 6 K escasos de código máquina), 
la versión de 48 K contiene ml puipra bi- 
blioteca de aperturas, En resumen, se 
iraca de un excelente programa al que 
sólo se le echan en íalta el reloj y ta pre- 
sen! ación del proceso de búsqueda (dos 
características en absoluto imprescindi- 
bles, por oí ra parle). 

Es el único de los sicic en el que la in- 
troducción de movimientos se hace me- 
diante cursor, en lugar de la típica no- 
tación algebraica. 



son suficientes como para almacenar 
una interesante biblioteca tic aperturas, 
üxisical menos una versión posterior a 
la analizada en este articulo, en la que 
los niveles de juego se seleccionan por 
tiempo, como en Superehess 3.5 

MiiTuehi-ss 

Este piísima es baviamc interior al 
resto de los aquí analizados. El mérito 
que le cabria por correr sobre Speet rum 
de 16 K queda oscurecido por la eficien- 
cia que logra, en las mismas condicio- 
nes, el próximo de los comentados. Mi- 
crochess es más un «movedor de fichas » 
que un «jugador» de ajedrez. 
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Aflora en COMPUTIQUE al comprar tu 128 
o tu Spectrum Plus, te regalamos este lote: 



...y podrás elegir entre 
uno de estos dos balones: 




JOYSTICK. 
INTERFACE 
DOBLE 

y 

2 SUPER 
PROGRAMAS 
N," I 




REGALO ADICIONAL ESPECIAL 

También COMPUTIQUE 
regalará estas tres cintas a 
todos los que hayan aprobado 
en Junto todas las asignaturas 
del curso. 




i ttr. 



A4 





CURSO DE BASIC GRATUITO 




FINANCIAMOS TU 
ORDENADOR HASTA 
36 MESES 



..Y además participarás 

en el sorteo de 
un fabuloso 
VESPINO 

como éste. 



ESTE VERANO PONTE COMO "UNA MOTO" EN 

EXOTFkJTOJE 

Embajadores, 90. Tel. 227 09 80 28012 Madrid 

Servimos a tiendas Abrimos sábados por la tarde 




INfCIACIO 



RUTINAS GRAFICAS (y III) 

José Manuel LAZO 

Tal y como prometimos la semana pasada aquí está la tercera y 
última parte de este artículo referente a las rutinas gráficas de la 
ROM, Esta vez vamos a ver distintas formas de optimizar la rutina de 
plot para conseguir una mayor rapidez. 

Airtw de empegar a leer el presente ar- 
tículo conveniente haber comprendido 
perfectamente los anteriores e incluso es 
aconsejable hacer un peq uerto repaso. 

La rutina P1XEL-ADDRESS está alia- 
mente optimizada, consiguiendo una se- 
ñe úc operaciones bastante inteligentes 
con muy pocas instrucciones, Pero no se 
puede tícele lo mismo de la rutina PLOT, 
a ésta se le pueden quitar mucha* cosa* 
si lo que queremos es rapidez, c incluso 
se puede alterar sustancial mente. 

Valga el listado del programa 4 para 
comprender la manera de hacer una ruti- 
na PLOT rápida. Sin embargo, tiene al- 
gunos inconvenientes: no actualiza los 
atributos de color, cosa que en algunas 
aplicaciones no es necesario. 

Esta rutina se ha de usar desde lengua- 
je máquina y se accede a la misma con los 
vectores del plot en el par de registros BC f 
en el B la coordenada Y 4 y en el C la X, 



Una vez cargado este registro con el va- 
lui adi-cuado kistu hacci uiM\ llamad» lj 
esta rutina para tener un piou Lo sopren- 
dente es la velocidad ¡j ¡9.425 PLOTS por 
seg u t\ d í > a p i ox i ni ada mente!!! 
Veamos cómo funciona: 
l o primero que hace es una llamada a 
la rutina de la ROM PIXLI. AM >RLNS, 
que como arriba se ha comentado está lo 
suficientemente optimizada. A la vuclla 
de este CALL tendremos en el registro HL 
la poMción de memoria donde deberemos 
hacer el PLOT, y en el registro A la posi- 
ción del PLOT, es decir, si el pixc! que va- 
mos a p lotear está a ta izquierda del octe- 
to, el registro A contendrá el valor «Qb>, 
si es a la derecha, el valor <*7». 

Sabiendo esto, lo que deberemos hacer 
después de la llamada a PIXI I . ADDRt SS 
es colocar un bit en un registro, por ejem- 
plo e! A elevado, correspondiendo con t i 
bit correspondiente a la pantalla. Esto lo 



PROGRAMA 4 


» ! 






111 


D0N2 LOOP ! 




41 PLOT 


CALL PIXEL 


120 


OR (HL) 


11 m stin 


71 


10 


M 


131 


LD <HU,A 


2i i mvmt 


n 


INC 


i 


141 


RET i 


1 31 ; EN B DOMOefcOA Y 


91 


LD 


A,l 


150 PIXEL 


m I22AA | 


41 ; EN C COORDENADA X 


III LOOP 


RRC 


A 








i PROGRAMA 5 












íl OftG Sil» 


211 


ADD 


HL.HL 


4)0 


PUSH HL 


21 ¡ ENTRADAS: 


221 


ADD 


HL , HL 


420 


POP BC 


31 ¡ EN i COORDENADA Y 


231 


ADD 


HL.HL 


430 


CALL PLOT 


¡ « j EN C COORDENADA X 


24! 


ADD 


HL,HL 


441 


POP DE 


5« ; 


251 


ADD 


HL , HL 


451 


DEC DE 


40 PLOI tóLL mil 


m 


POP 


BC 


46! 


LD- M 
OR E 


7t LO B,A 


?7I 


ADD 


HL.BC 


47t 


m INC G 


281 


LO 


BC,4] 


480 


JR Hi,m?) 


n LO A, 1 


291 


AOD 


HL.BC 


490 


RET 


m LOOP RRC A 


311 


LO 


<?3J7I),HL 


510 


ORO 50210 


illl DJN¿ LOOP 


311 


POP 


DC 


511 


LD B,1?5 ; 


m OR (HL) 


321 


w 


AF 


5» 


LD C,255 


ni LD <HL),A 


331 


PFÍ 




531 L00P3 


PUSH BC . 


J4I RET 


341 


ORC 


51110 


541 


CALL PLOT 


158 PIXEL EOU Km 


351 


LO 


DE.4ÍMI 


551 


POP BC 


Ui ALEATO PUSH AF 


3¿l LOOfl 


PUSH DE 


541 


DEC BC 


171 PUSH BC 


371 L00P2 


CALL ALEATO 


571 


LO A,fl 


18* ID HL,'?3Í70' 


381 


10 


A, 175 


581 


OR C 


\n PUSH HL 


391 


CP 


H 


591 


JR N2.L0OP3 


MI ADD HL ! HL 


m 


JR 


C.L00P2 


MI 


RH 



hacemos de la siguiente forma: primero 
traspasamos el valor del registro A al B 
y lo incrementamos en una unidad. Este 
último registro contendrá el índice de un 
huele que ahora vamos a iniciar * en cuyo 
interior haremos una rol ación circular del 
registro A, el cual, antes de ertirar en el 
bucle contiene el valor *?*QQQ®QQQl< 

A la salida del bucle tendremos en el re- 
gistro \ un hit cloadn, el eoncspoTutieme 
al plot, por lo que solo tendremos que ha- 
cer un OR con este registro y el octeto de 
pantalla, Esio es así para solo modificar 
el píos en cuestión, y no los vecinos. Y esto 
o tiidn. De esia luí ¡na tan rencilla hemos 
hecho una rutina de PLOT que supera a 
la estándar de la ROM 

Vamos a pasar ahora a e\ poner un par 
de ejemplos en los que se verá, con tre- 
menda lucidez, la velocidad ubicimUj, 

El listado del programa 5 contiene la ru- 
tina arriba comentada más un par de pro- 
grama* que la utilizan adecuadamente. 

El primero! que comienza en la linea 
MU, llena la pantalla con 46 Oí mi ¡nmSi** 
distribuidos al a/ar. Util i/amos para ello 
una rutina de generación de números alea- 
torios situada en la línea IGtf, E;sia da un 
número aleatorio en el rango 0-65535 ca- 
da vez que se la llama, devolviéndolo en 
el registro HL. 

El programa en cuestión 
es un bucle que se repi- 
te 46 + 0Ü0 veces. En 
cada vuelta se 
genera un nú- 
mero aleato- 
rio, t|uc da 




24 MICROHOBBY 



PROGRAMA 6 

54898 



II 
28 

38 
48 
58 

a 

71 PLÜT 
N 
98 
188 

118 LOOP 
128 
131 
148 
151 

m PIXEL 
178 PLOll 
188 
198 

m 

218 L0OP1 
228 



DR6 

ENTRADAS: 
EN 8 COORDENADA Y 
EN C COORDENADA X 



238 
248 
258 

248 
271 
281 
291 

318 PINTA 
311 



JP START 

call PIXEL 

LD B,A 

INC B 

LD A,] 

RRC A 

DJNZ LOOP 

Ofl <HL) 
LD HL í , A 
RET 

E9U 1224* 

CALL PIXEL 

LO B,A 

INC B 

LD A,l 

m A 

OJN2 LODP1 
CPL 

AND (HL) 

LO ÍHL>,A 
RET 
JX=PINTERQ 
BOPLOT IZQUIERDA 
ABAJO 

LD IX ,1 CONO 

LD D,(1X) 



328 

338 L00P3 

m 

358 
368 
378 

sea 

398 
488 
418 
428 
438 
448 
451 
468 
478 
468 
498 
589 
518 
528 
538 
548 
558 
548 
578 

588 START 
591 
¿88 
¿18 



INC IX 
PUSH BC 
LD A,(]X> 
INC IX 
ADD A,C 
LD C,A 
LD A, (IX) 
INC IX 
ADD A,B 
LD M 
PUSH DE 
ñfSH IX 

LD A/INVERT) 
CP I 
CAL L 2.PLOT 
LD A.dNVERT) 

CP 1 

CALL 2.PL0TI 
POP JX 
DE 

D 

A,D 
8 

BC 

N2.LD0P3 



628 
638 
¿48 
658 
668 
¿78 
688 
¿98 
788 
718 
729 
738 
748 
758 
7ó9 
77Í 
788 

798 120UI 



LD A,23? 
IN A.Í8FE) 
BIT 4,A 
PUSH AF 
CALL .ABAJO 
POP AF 
BU 3,A 
PUSH AF 
CALL 2 .ARRIBA 
POP AF 
BIT 2,A 
CALL 2 f DERE. 
LD A p 127 
A,(tFE) 

M 

2 

START 



948 ARRIBA CALL BORRA 



IN 

BIT 
RFJ 
JP 



POP 
DEC 
LD 
CP 
POP 
JR 
RET 
LD 
IN 
BÍT 



818 
828 
838 
848 

858 ABAJO 

868 

878 



CALL BORRA 

LD A, í COORDX) 

DEC A 

LD (COORDX), A 
CALL PON 
RET 

CALL BORRA 
LD A,(COORDY> 
A 

255 

NZ.SIBUEI 
A 

(COORDY),A 



OEC 

CP 
JR 

INC 
LD 

CALL PON 
RET 




951 


LD A,(CD0ROY> 


948 


INC A 


978 


CP 1¿5 


988 


JR tó,SIBUE2 


991 


DEC A 


1188 SJ8UE2 LD (COORDY).A 


1818 


CALL PON 


1128 


RET 


1838 DERE 


CALL BORRA 


1I4B 


LD A, (COORDX i 


1851 


INC A 


1868 


LD (COORDX), A 


1878 


CALL pw 


1888 


RET 


1898 BORRA 


LD A, (COORDX) 


1188 


LD C,A 


1118 


LD A,(COORDY) 


1121 


LD B,A 


1138 


LD A,I 


1148 


LD (INVERTIA 


1158 


CALL PINTA 


U¿8 


LD A,l 


1178 


LO Í1NVE«T),A 


1188 


RET 


1198 PON 


LD A,i COORDX) 


1288 


LO :,a 


1218 


LD A.CCOOROY) 


1228 


LD B,A 


1238 


CALL PINTA 


1248 


RET 


1258 1NVERT DEFB 8 


1268 CDORDY 3FFF; 9 


1271 COORDX DEFB 8 


1288 ICONO 


DEF8 48,1,8,2,8,3,1 


1291 


DEFB 4,8,5,1^,8,7 


1388 


OEFB 8,8,1,9,8,18 


1318 


DEFB 8,18,1,11,1,11 


1328 


DEFB 2,11,3,11,4,11 


1338 


DEFB S, II ,¿,11 ,7,1 1 


1348 


DEFB 6,11,9,11,18 


1358 


DEFB 18,18,18,11 ,9 


1369 


OEFB 11,8,11,7,11,4 


1378 


DEFB 11,5,11,4,11,3 


1388 


DEFB 11,2,11,1,11 »l 


1398 


DEFB 18,8,18,8,9,1 


1488 


DEFB 8,8,7,8^,8,5 


Mil 


DEFB 8,4,1,3,8,2,1 


1428 


DEFB 1,1,1,5,5,5,4 


1431 


DEFB 6,6,4,5 


M48 1C0NO2 DEFB 25,1,1,2,8,3,8 


1451 


DEFB 4,8,5,8,5,1,6 


1468 


DEFB 1,4,2^,3,4,4 


1471 


DEFB ¿,5,5,5,5,6,4 


146» 


DEFB 4,3,6,2,4,1,4 


\m 


DEFB 1,5,8,5,8,4,8 


i 5181 


OEFB 3,8,2,8,1,1,1 


1511 


DEFB 3,3 
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INICIACION 



PROGRAMA 7 



11 


ORG ¿5511 


III 


LD C,A 


tn 


LO A,l 


21 j 




lia 
111 


i n aí tvj. i < í\ 


211 LOOP 


BRC A 




miWt DE PLOT 


t2t 


LD B,ft 


211 


DJNZ LOOP 


» i 


WPI00 


131 ; 




221 


OR (HL) 


m ; 




141 PLOT 




231 


LD ÍHL),A 


« í 


INTERFACf DE BASIC 


151 | 




241 


REI 


« i 




1¿I 


CALI AORESS 


251 ADRESS EQU I22AA 


Bl 


ID IX, (D£ FADO) 


171 


LD B,ñ 


2« DEfADD E6U 15C8B 


« 


LD A.ÍIXM) 


1» 


INC B 


271 ZENAL 





unas coordenadas en las que se realiza un 
plot. 

Esta rutina se invoca, una vez ensam- 
blada, con un RANDOMIZE ÜSR 
50100. acto seguido se empieza a licuar 
la pantalla con PIO Ts atealor ios. reali- 
zándole el llenado completo de la panta- 
lla en 9 segunden, 92 centésimas lo que 
después de hacer unos cálculo* determi- 
na que la velocidad ha sido de 4-541 
N U I \ por pulido. 

l a segunda ruiína situada en la linca 5ütf t 
con un origen de Sülíltf realiza un Llena- 
do completo de la pan l al la plot por plot, 
pero esta vez secueneial mente empezando 
por la parle superior hasta I legar abajo. 

Consta de un bucle sencillo con índice 
en el regmiro BC. el cual determina tam- 
bién las coordenadas del punto a trazar. 
Una vez ensamblada se llama con un 
RANDOMIZE USR 5tf2tf(í, Bta ve? la 
pantalla se llenará en un tiempo record de 
4 segundos, 78 centesimas, lo que deter- 
mina que la velocidad ha sido de 9.425 
PLQTs por segundo. 

Después de este ejemplo, y antes de pa- 
sar al siguiente* es conveniente hacer al- 
gunas aclaraciones: 

Como se puede observar , para sacarle 
todo el provecho a esta rutina de PLOT 
se ha de usar desde lenguaje asscmbler* 
aunque más abajo hay un pequeño intér- 
prete para poder utilizarla desde Baste, 

Para ganar en velocidad tendremos que 
sacrificar algo, en este caso ñu podremos 
usar los comandos; O VER, IN VERSE, 
PAPER e lNK k con la rutina, aunque se 
puede modificar para que funcione con 
OVHR o con IN VERSE; en d ejemplo se 
verá cómo. 

Vamos a pasai ahora al listado del pro- 
grama 6. A primera vista se puede ver que 
hay dos rutinas de PLOT, La priiiR-ra h si- 
tuada en la línea 70 es como las anterior- 
mente expuestas, pero la segunda! situa- 
da en la linea 170. con nombre PLOTJ, 
rea li?a un plot con IN VERSE h 

La diferencia entre las dos es í ni i nía: en 
vez de hacer una operación OR entre el 
registro que indica el bit a elevar y la me- 
moria de pantalla, se hace primero un 
CPL, lo cual invierte el contenido de to- 
dos los bits, y luego una operación AND+ 
Con esto tenemos que en vez de subir el 
bit, lo bajamos. 

El ejemplo cu cuestión se trata de mo- 
ver un «Icono» más o menos grande a lo 
largo y a lo ancho de la pantalla. Debido 
a que la rutina PLOT es extremadamente 
tapida podemos realizar con ella una ru- 
tina de gráficos en alta resolución. 

La parte situada entre la etiqueta 
START (en la línea 570) y la línea 77tf , 
es un bucle cerrado para mucstrear las te- 
clas; se mira si están pubada^ alguna de 
las teclas del cursor, en cuyo cavo se lla- 
ma a la rutina con el mismo nombre del 
movimiento, o si está pulsado «Spaee» se 
retorna a Basic, 

Encaminemos, por ejemplo, la rutina del 



movimiento I lucí a abajo; primero se lla- 
ma a una rutina que horra el «Icono», lue- 
go se decí ementa la variable COORDY 
que contiene la posición del «Icono» en 
h pantalla y se mira si se ha decrcmento 
do sobre el valor ff, en cuyo caso la va- 
riable contendrá el valor 25?. si esto fue- 
ra asi, se vuelve a incrementar para no sa- 
limos por la parte inferior de la pantalla. 

En los movimientos hacia la derecha o 
fa izquierda no se realiza esta comproba- 
ción, dado que cuando llegamos al máxi- 
mo valor por la derecha (255), retornamos 
al primer valor por la izquierda (ií). 

Después de actualizar la variable corres- 
pondan! e (t ÜÜRDX o COORDY) lla- 
mamos a una rutina (PON) que imprime 
el «Icono» en la pantalla. De este análisis 
se deduce que no se ejecuta ninguna ope- 
ración de dibujo en pantalla si no se loca 
ninguna tecla de las de movimiento. 

Pasemos ahora a examinar las rutinas 
PON v HORRA: 

BORRA, Actualiza el registro BC con 
las coordenadas actuales, y el «Swtieh» 
(variable de flag o condición) de tn verse 
a 1 para que la rutina PINTA llame a 
PLOTI en vez de PLOT. Luego llama a 
PINTA y vuelve a restablecer el «Switeli ► 
a 0. 

PON, Funciona de idéntica manera a 
BORRA pero no mueve el uSwiieli» de Ies 
verse. 

La rutina PINTA es la de gráficos pro- 
piamente dichos y se basa en el siguiente 
principio: 

Realiza todos los plots del gráfico uno a 
uno. o los borra según el caso, para ello se 
dirige a una tabla, localizada en la etiqueta 
ICONO en donde está contenida la infor- 
mación de la posición relativa de todo* los 
punios con respecto al de referencia. 

El primer valor de la tabla indica el nú- 
mero de puntos a realizar, y los demás las 
coordenadas de los mismos. Cada punto 
necesita de dos octetos paru mmcnci su 
iritornistcióit. Se podría peí i mu ¿|uc ^ un 
derroche de memoria excesivo, pero de es- 
ta forma ganamos en rapidez al no tener 
quL ti usar rollar un algoritmo de cálculo 
sol is tiHcado, 

Sólo es necesario ver el número de pun- 
tos que hay que hacer por cada gráfico, 
y r una vez hayamos guardado el punto de 
referencia irle sumando todos los octetos 



BASIC DEL PROGRAMA 



I DD£fl0B5GDO7E044FDt>7E 114 3 

3 0F10FCB677Cr9lG00e042 867 

4 424S4S4 23C00E1FD367C 



DATAS DEL PROGRAMA 

10 REH B*£ i c 

30 REM CLEñP 654 99 Y 

40 REH LORD "'COPE 65 5 ©0 

58 R£H PRRA CRRGRR EL CM 9 

60 RE M ÜNR LINER COMO LR 20 

70 REM DEBE ESTflB 

60 REM EN EL 0R5IC 



que vengan a continuación y realizar los 
correspondientes PLOTV Esto es loque 
hace PINTA. 

En el momento de hacer el plot, un. o 62 
hayamos calculado su posición, miramos 
el «fSwiich» de In verse, y saltamos a la ru- 
tina correspondiente según .su estado (li- 
neas 420 y sucesivas). 

Por último, os damos un Inter face de 
Basic para poder manejar la rutina desde 
este lenguaje, pero repetimos, el verdade- 
ro aprovechamiento de la misma sólo pue- 
de efectuarse desde lenguaje Assembler. 

I -Me es el lisiado del programa 7 b tam- 
bién listado en lineas data para el Carga- 
dor Universal de C.M.. pero esta vez pa- 
ra utilizarlo hay que hacer algunas cos;^ 
especiales: 

Cuando carguemos el Cargador Univer- 
sal haremos «Drcak» \ teclearemos en 
modo directo CLEAR 65499, luego vol- 
veremos al cargador con RUN , y a con ti 
nuación podremos teclear las cu airo lincas 
data que contienen el programa. 

Una vez lo hayamos hecho efectuare- 
mos un DUMP en la dirección 65509. y 
como longitud 35. 

Para utilizarla desde Basic icndrá que 
existir en el programa una línea como és- 
ta: 10 DEF I N A (A,B) = USR 65500. 
Cuando queramos hacer un piot en la po- 
sición lQQ n &Q< por ejemplo, ice lea remos 
RANDOMIZE FN A (100.80), 

Por último, para cargar los bytes del 
C.M. habrá que hacer un CLEAR 65499 
y un LOAD "CODE'\ 
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SINCLAIR STORE 
REGALO SEGURO 




POR LA COMPRA DE TU ORDENADOR ESTE EQUIPO COMPLETO DE BASKET ES TUYO 
TAMBIEN REGALO DE INTER FACE 2 Y UN JOYSTICK AL COMPRAR TU SPECTRUM 1280 PLUS 



Como siempre curso gratis de informática, 
Spectrum, Q,L, Commodore, Amstrad, Spectravideo 
y MSX. 

Teclado muit ¡función con sonido, 13,200 ptas* 

Joystick + Iñterface 4 Kempston, 3,200 pías. 

Lápiz Optico, 3.500 pías. 

Bibliografía 25% Dto, 

Tarjeta de Socio Club Síncfair Store. 



Servicio Técnico de Reparaciones, 3.700 ptas. 
Necesitamos distribuidores, somos mayoristas. 
Ampliación de memoria Amstrad 464 6 6128 256 K, 
20.900 ptas. 

Disco de Silicio, 19.900 ptas. 

Por la compra de un speetra vídeo, 328, 25 000 ptas. o 
spect ra vídeo 728 MSX r 39,000 ptas Te regalamos un 
Joystick Quickshoi I más 10 cintas y un cassette 



Artlitrad 8512: 169.900 {IVA incluido). Amstrad 8156: 1 29,900 (IVA incluido], Amstrad 6128: 84.900 (IVA incluido |. 

Ademas entre todos nuestros clientes, sorteamos diez ¡otes de entradas para ta final det Mun- 
dial de Basket 86. 




SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILL0, 2 
(Glorian de Qu«vwb) 
Tei 446 52 31 29015 MADRID 
ApafURKíiiD GRATUITO Magallanes. 1 



DIEGO DE LEON. 25 
(Esq. Númi da Rafal) 
Tel. 2816801 28006 MADRID 

o GRATUITO Mfcu de BAu. 114 



AV. FELIPE II. 12 
(Metro Coya) 
Tel. 431 32 33 28009 MADRID 
Apacuiiefrto GRATUITO Av Felipe II 



HARDWARE 



AMPLIFICADOR DE VIDEO (y II) 

Primitivo DE FRANCISCO y Alvaro DOMINGUEZ 



la notable mejora de calidad en ia imagen 
de un monitor monocromo es evidente 
nada más conectar el dispositivo. 
Una vez montado y ajustado el 
amplificador de vídeo, los resultados son 
totalmente satisfactorios, dando una nueva 
dimensión, más agradable y cómoda, a la 
visualizado» de los programas y textos en 
un monitor de blanco y negro. 



Tras lüthirr conseguida h totalidad de 
los nial eriales, incluida [a pkua de cir- 
cuito impresa, procederemos al montaje 
y s tildad tir a de lo^ mismos. El orden de 
colocación es indistinto guiándose en to- 
do EiioEiiejtE o poi la íiütiru número Litio. 
Hay que asegurarse que los componen* 
tes quedan peí reciamente soldados evi- 
tando cortocircuitos entre las pistas. I os 
condensadores tienen todos polaridad 
(excluido el a justa ble), por lo que hay 
que prestar especial atención a su im- 
plan! ación , En el dibujo viene resalta- 
do el poli* positivo medíanle muí cruz. 

Los transistores TI t T2 y T4 tienen una 
pequeña su per tice lisa que hay que ha- 
cer coincidir con el dibujo. T3 es de en- 
capsiilado niel ático y una pequeña pro- 
mincnuLi ntUL-sir;! el [a uiinal del emi 
sor. En lodo caso» podemos guiarnos 
para el patillaje poi la tiyura Jos del ca- 
pitulo anterior. Los potenciómetros y 
conde usado res de ajuste, así como Ion 
espadines, requieren un latadro de 1,25 
mni en donde irán insertados y solda- 
dos; el resto de los taladros pueden ser 
de I mni 

PaiLi construirse ta placa de encuito 
impreso, la íigura número dos muestra 
la cara de pistas a i amaño real. I sta lar- 



jeta es fácil de realizar a mano poi lie jo 
mismo empleando un rotulador para 
circuito impreso que rellene las zonas de 
negro sobre la superficie de cobre; se- 
guid ámeme la introduciremos en un bu- 
ño atacador. Todo^ estos materiales, se 
pueden adquirir en las tiendas de com- 
ponentes electrónicos* 

Cableado 
de lo tarjeta 

Las dimensiones de Ja tarjeta están 
pensadas para colocarla en el hiiesioi 
del Spccir mn-Plus, justo en el hueco 
que existe en el lateral próximo a la ca- 
ja del modulador. 

Así pues, ubicaremos ahí la tarjeta 
procediendo a continuación a su cablea- 
do. La figura número tres muestra de- 
talladamente lo* pimío*, de soldadura de 
cada uno de los cables. 

I u salida de \ ideo esta realizada me- 
diante un conocí or hembra tipo RC A 
para chasis. En la caja del ordenador 
hay que practicar una per coi ación para 
su inserción de aproximadamente 6 mm 
dediaiiKUu KepiiEi el modelo adquiri- 
do). H i aladro es iacil de haeei eit ta pa- 
red posterior con ayuda, por ejemplo, 
de unas simples Tijeras. 




DEL PIN i? 





1 a ti m? 

m M v '—f mi 



B4 




es 



O H iftfl K > Q- 4 BE 



HACIA EL 
MONITOR 



T3 » ZN-ZTOT 




Fíg, 1. Cara de componentes en donde se muestra la implantación de los mismos. 
Auxiliarse de esta figura para su correcto montaje 



Aspecto final de la tarjeta una 
vez montada la totalidad de los 
componentes. 

[■[ terminal de tierra del conccior 
RCA se unirá al espadín de la izquier- 
da, y el terminal central del mismo se 
unirá median te un cable al espadín de- 
recho de la tarjeta (figura 3). 

El espadín del lateral i/quierdo de la 
tarjeta se unirá al terminal de cunada 
de alimentación del modulador, que a 
su vez es el más próximo al ángulo de 
la derecha. Por último, la entrada de ví- 
deo de la tárjela, (espadín derecho del 
lateral menor próximo a los potenció- 
metros) se unirá a una resistencia en la 
tarjeta del ordenador que está enfren- 
tada al Pin 17 de U LA, que es por don- 
de ésta entrega la señal (sincronismos y 
kuninaneia}. La tarjeta del amplificador 
de video puede ser fijada al fondo de la 
caja del ordenador por dos finos torni- 
llos mediante los taladros que hay en el 
eemro de ta misma, 

Otro método de fijación puede ser pe- 
garla a la caja con unas golas de si tico - 
na, sus luneta auxiliar muy socorrida en 
hardware como ya hemos tenido oca 
\ióii de citar en montajes anteriores. Su 
secado o lenio ( próximo íi 2-1 lloras) pe- 
ro su textura clástica ai tiempo que su 
grado de aislamiento la hacen altamen- 
te Htlccifud;! en e) inundo de la ck ví- 
nica. 

I na \lv realizado-, iodos Kis pasos 
anteriores, el amplificador queda lisio 
para *er ajustado y posteriormente, dis- 
frutar de sus prestaciones. 

De esta forma dispondremos SI- 
MULTANEAMENTE de dos tipos de 
salidas: la antigua modulada para en- 
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eado: hay que evitar que su conexión 
pase por contactos eléctricos. También 
ha de quedar bien fijado a un buen pun- 
co de masa como lo es el propio chasis 
Acl modulados . IJc lo conmino se pro- 
ducirían perturbaciones en los fondos 
de las imágenes en forma de barras ver- 
ticales d es I i /a lites. 

El ajuste 



l s conveniente re\ ¡sur detenidamen- 
te lodo el montaje para evitar en evita- 
ción de errores quc t si bien no serían no- 
civos para el ordenador, si lo son para 
el [ unción amiento final del amplifica- 
dor. I na uv realizada una primera ins- 
pección ocular, conectaremos un moni* 
lor de vídeo a la nueva salida, y luego 



Cuando todo esté moniado 
coexistirán la salida de vídeo 
modulada y sin modular 
para TV y monitor, 
res pe cf i va me n te . 





La tarjeta del amplificador de video se 
ubicará en el hueco que existe en ei 
Spectrum Plus cerca del modulador. 



trar por antena en un receptor de (ele- 
visión y la nueva para acceder aun mo- 
nitor de video monocromo, 

Ambos tipos de salida empican d 
mismo formato RCA. Su intercambio 
por error no produce ningún electo no- 
civo. E:s decir, que si por descuido se co- 
necta la salida de video a la entrada de 
amena no icudra ningún efeelo sobre el 
televisor, simple me me la pantalla per 
maneccrá oscura, y viceversa, si se co- 



necta la salida de radiofrecuencia al mo 
nitor ocurrirá lo mismo* 

Las conexiones mencionadas enire la 
tarjeta y el ordenador no es preciso efec- 
tuarlas con cable a pama Nado gracias a 
tas bajas impedancias que intervienen; 
no obstante es aconsejable que los hi- 
los sean lo más cortos posibles, siguien- 
do aproximada mente Jos caminos mos- 
trados en la figura número fres. I I hilo 
que une las masa es qui/ás el mas dclí- 



Cara de pistas de la tarjeta a tamaño real. 



pondremos en marcha iodo el conjun- 
to. La pantalla, tras unos segundos ini- 
ciales de calentamiento, puede seguir 
negra o presentar rayas. Ahora hay que 
llevar ambos poicnciómetros al pumo 
medio de su recorrido con la ayuda de 
un destornillador pequeño; luego reto- 
car lentamente Fl hasta que aparezca 
una imagen estable. Seguidamente mo- 
ver P2 hasta que el brillo sea el desea- 
do. El sentido adecuado de giro de los 
potenciomelros se deducirá a partir de 
los resultados: en cualquier caso, es ne- 
cesario actuar lentamente sobre los mis- 
mos, La acción sobre P2 dará al mis- 
mo tiempo un cieno grado de nitidez 
que se retocará definitivamente con el 
condensador ^ariabíe C.2 m se producen 
sombras blancas o negras en los bordes 
de los car aderes. Tras este primer paso 
se puede retocar de nuevo P I hasta que 
el equilibrio entre brillo o contrasie y lu- 
minosidad de la imagen sea el corréelo 

Para efectuar el proceso de ajuste se- 
ría necesario hacerlo primeramente con 
fondo claro y letras oscuras como pue- 
de ser el texto inicial: «Sinclair etc.» y 
luego con algún tcxio invertido, es de- 
cir fondo oscuro y caracteres claros. En 
ambos casos retocar levemente los po- 
icnciómetros y el condensador si fuera 
preciso. 
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Fig. 4. En ta 
tarjeta existen 
tre$ puntos de 
ajuste para 
adaptar el 
ordenador al 
monitor de que 
disponga al 
usuario 



P1 ; 

AJUSTE OE 
LUMINOSIDAD 




C2: 

AJUSTE OE CALIDAD 
[ACTUA EN CONJUNCIÓN 
CON P 2 } 



El ajuste rto es complicado, pero ti re- 
quiere dedicar unos instantes a esta ta- 




VfClUÜ» 



Fig. La ta riela def amplificador de video 
se aloja en el interior de la caja del Spec- 
trum Plus tal como se muestra, soldan- 
do en los puntos Indicados. 



rea para obtener una imagen perfecta ia! 
comu ocurrió cotí inicio prototipo. No 
importa retocar varías veces lo* mismos 
puntos para finalmente con C2 a kan 
zar la calidad final, 
riP Eft conveniente no dar excesivo bri- 
¡¡pío porque entonces la amplificación 
puede ser extrema y se deformarían las 
■ruágenes. Es prefemblc dejar un nivel 
* medio para poder ajusiar después el nh 
Vel deseado en todo momento con los 
propios mandos del monitor, 

Tras el proceso de a) usté el amplifi- 
cador de video quedará en condiciones 
de funcionar indefinidamente presen- 
tando un perfecto equilibrio de grises de 
cualquier imagen en programas de jue- 
gos y t por supuesto, en la reproducción 
de caracteres para quienes usan el orde- 
nador como instrumento de cálculo* es- 
critura, etc. 

No obstante si no se oblicué la cita- 
da calidad, puede ser en gran medida 



debido a un cierto defecto en ct cablea- 
do. Las conexiones han de hacerse con 
cable ni uh ¡filar flexible evitando que se 
aproximen excesís ámeme a la ULA o a 
cualquiera de las memorias RAM que 
se hallan en el ángulo opuesto al modu- 
lador. Dicha proximidad podría ser cau- 
sa de inducción de ruido en los conduc- 
tores que se traduce ¡inmediatamente en 
las famosas líneas perturbadoras del 
fondo de las imágenes. No hay que ol- 
vidar que en este caso manejamos seña- 
Ies analógicas. Los circuitos digitales ad- 
yacentes conmutan bruscamente at pa- 
sar de un estado lógico a otro, lo que 
produce un sin fin de armónicos que se 
t ra as mil en por la alimentación (de ahí 
la necesidad de los condensadores de de- 
sacoplo? o simplemente radiados, pues- 
to que la radíaeción se atenúa con la dis- 
tancia, este efecto se soluciona alejan* 
do tos cables de los punios generadores 
de interferencia, 
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\a serie de cieñe ^ficción televisiva invade lu ordenador La 
Tierra e5 visitada por alienígenas di 1 aspecto humano. Si env 
hartfo. estos n?pli]f s pronto revelarán su objetivo final... con- 
quistar la Tierra y esclavizara 1a raza humana. 





**** 




GREEN BERET 



Creen Berel Lhnina verde», es el programa de mayor acción 
que hayas visu* jamás en un ordenador. 
Decir (¡reen Itere i es deeir un hombre pe rtee lamente entrena* 
* do para la lucha. Prepá rate.., 



• WAY OF THE TIGER 

Kntra en el mudo de lus samurais. Manten la calma mientra 
el muvimivnUi y las rutina* de cómbale le transportan ,1 nive- 
les que nanea pensaste pr.vhk-> Experimenta l<* sorprenden- 
Id efectos del "Triple Se rol I" mientras intentas meiorar lu* 
técnicas de lucha cuerpn a cuerpo, con espada samurai o con 
mil posibilidades más. 




Tu misión: vigilar y cuidar el cumplimiento de la ley que se ve 
amenazada por una terrible banda de delincuentes que han 
hechn del trafico de narcóticos su negocio más rentable. 
Tus medios: un Lotus Turbo Sprít dolado de uno de los máxi- 
mos adelantos técnicos y con el que deberás patrullar por ca- 
lles y avenktaa 





! 'ii párate para urca carrera sin límites a través del espado con 
este nuevo juego de Ultímate, Los impresionantes ^rafictis y el 
inimitable estilo al que esta compañía nos tiene acostumbra- 
dos te transportarán a una autentica aventura espacial a bordo 
del Cyberun. 



A DE LAS AMAZONAS 



I ii .lYi -n m f si «v llii en la iuu>lb. Snlo quedan 2 supervivan 
lo SaJy VVildc y su hua que es raptada pur tas Amazonas una 
i.i /.i iin mujeres míticas Mi k " quieren conservar su cultura a U» 
Ja vustd y tjue nn admiten la presenvia di- e\ traína en su le- 
mlortu. 





LL0VO PARA ESPAÑA 
SOFTWARE 

ENGRACIA. 1 7 - J 
3 frDRID, 
91)447 34 1 0 

Qfl BARCELONA, 
ISTfALN 6 10. 
►3) «2 07 31 



M l<a critica españíila ha dichi* de cdte jurfio: "T**A^ Vis día* 
flf IcnmiiS Li i*pnft unidad dv disfrutar rn nuoiro i mlcnjd* ir de 
un programa cernió ésl* r "Míjvív~ cs un metí*» tjin\ UiixU* p*n 
.sus ¿rjíiLf LÉiiiin por su ^ih 'iri^m;dfrdjd. esta ILirtVnifp íi 
ftttlpir *f luifcir di- unj mik-ntii/j trslivlfci/ \n luce falUi devir 



Arturo LOBO y J. J. LEON "^P55! 



FUNCIONES 



Con el programa de esta 
semana nos des pedamos de 
vosotros. Llegan las vaca- 
ciones escolares y también 
«Protesor particular» se ter- 
mina, como el curso. 

Esta semana os ofrece- 
mos una serie de funciones 
matemáticas y su b rutinas 
que os serán de gran utili- 
dad en vuestros estudios y 
cuando hagáis vuestros 
programas, 

En la linea 30 tenéis la 
función p(x) que detecta si 
el argumento de la función 
es par o impar, su salida es 
1 ó —1 si el número es par 
o impar, o cero si no es par 
o impar como 2.36, o sea, si 
el numero no es entero. 

Tenéis además 3 tunero- 
nes que os serán de gran 
utilidad. Como sabéis, el 
Spectrum no realiza la fun- 
ción elevar correctamente» 
sólo si la base es positiva; 
por ejemplo (— 2)í2 da error 
y sin embargo, su valor es 
4. Por esto os ofrecemos: 
en ta línea 50 la función 
z(*_z): eleva el número x a un 
número entero z. Da error si 



* < í y z no es entero (qui- 
tando el LN no daría error). 

En la línea 70 la función 
r{x r n} que hace la raíz n- 
esima de x. Si * < 4> b tiene 
que ser entero e impar, si no 
da error. Por eje mplo: FN 
rH8 P 3)=V=F^-2. 

En la 90 q(x fe a,b) que rol- 
liza la operac ión m atemáti- 
ca xT[a/b)=V)T 

En la 110 la función e(x,r) 
que es la función que sue 
i en llevar las calculadoras 
donde r es un n, & reaf. Si 
x < 0 Q bien r o 1/r tienen 
que ser enteros si no da 
error, pues asi se define la 
función. Esto la diferencia 
de la de arriba que es más 
potente por ejemplo: 

también es 

<-6)?(4/5) *= (— 8>r(a/l0) 

Comprobarlo con las fun- 
ciones. 

En la linea 5.000 os da- 
mos una subfutina que re- 
duce una fracción a la míni- 
ma irreducible y da el máxi- 
mo común divisor del nu- 
merador y denominador, 

Su entrada son las va- 



riantes num y 
den, numerado? 
y denominador 
de la fracción y la 
salida es nume y 
deno de ta fracción 
irreducible y m.c.d, 

También leñéis 
otras funciones entre- 
medias indicadas con 
los REM. 

La función FIX redondea 
los números a «fbc número 
de decimales». Lassubruh 
ñas «polar a rectangular» y 
«rectangular a polar» ope- 
ran con una matriz a(2S igual 
que las funciones de las 
calculadoras corrientes 

La subrutína 8,000 debe 
hacerse correr después de 
teclear CREAR 64999 y de 
fine una función de argu 
memos x t y,n que ai ser lla- 
mada dibuja una cifra n en 
pequeño en las coordena- 
das de plot x.y. Los valores 
de n 10 y 11 dibujan un pun 
to decimal y un signo me- 
nos, El valor de la función 
es la coordenada x de plot 
necesaria para dibujar otra 
cifra a continuación. 




La subrutína 7.0® 0 dibuja 
en la posición de PRlNT 
una fracción definida en la 
matriz a(2) y rectifica dicha 
posición con ven i en te me n- 
te. Si se quiere evitar que 
simplifique automáticamen 
le la fracción basta con su- 
primir el GOSUB 7140 del 
principio. Estasubrutina re 
quiere introducir la 8.8 0 O 
previamente. 

Para comprender bien el 
funcionamiento de estas 
subrutinas. asi como de las 
funciones definidas por el 
programa, lo mejor es pro* 
bario todo varias veces. 
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Primero fué SUMMER GAMES 
después SUMMER GAMES II 

y ahora... 

WTI\ JÍ UER GAMES 




Ha cor>»gutdo e¡ oro en \q% Juegos de Verano y Juegos <te Verano II j Ahora estamos en Jos 
Juegos do Invierno!, y quo increíble merco, un completo país de inwno reamando seis 
competiciones de acción. Puede compon* contra sus amigo* o el ordenador Primero eíija ei 
país que quiera representar Praciiqueio. prepárese y aprenda una estrategia para ganar en 
cada cofnpeirgion Angra comience ta ceremonia de apertura y la competición. ¿Sera usted 
quien consiga el uto en la ceremonia de en liega de premtgs/ 

La búsqueda del oro continua y es La iodo aquí; la estrategia, el reio, la competición, el arte 




Y la pompa de los Juegos de invierno 

— Sed compettcionei de Invierno: Bobsled. *allo de *ki, patinaje arttslico. 
patinaje Ubre eiüto, Hot Oog Aéreo y o) ski de fondo 

— Ceremonias dm apertura^ cierre y entrega de premios con himnos 
nacional** 

— Compita ceñirá el ordenador o contra tu* amigos o lamilta 

— Control único por el joyttiek* neceóla destreza y 

— Uno * ocho lutiadofe* 



^Baleare* p 





^ftCeLOMA.T* 



Ordena tus propias ideas 



Le sacarás partido a tu ordenador 
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DE AVENTURA. 
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programación del 
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Agustín Ntiiiíí 



PROGRAMACION HH !M 

RodnayZaks 



DISEÑO DE GRAFICOS 
WIDEOJUEGOS, 
TRATAMIENTO EN TRES 
DIMENSIONES. 

{Incluye cassette) 
lanO.AiigehBriaiiJ. Jones 
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LENGUAJE MAQUINA 
AVANZADO PARA 
ZX SPECTRUM 
David Webh 
impías. 
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□ Les niego me envíen el taLalogo de su tsdiiorial. 

□ Les niego me eimén los siguientes (ilutes; 



TOTAL 



□ AdjLiníniahn barca ni m 

GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL 1 A. 

□ Pifare ronir arrembolso (+ 1 25 pesetas de gasto de envió), 



Nombre - 

Prcifesjoji 

Dirección 

CP, 

Provincia 



ANAYA 



ULTIMED 



Si no k n pti«Ne o ánei que ie «memos fiimiro cal 
Apdc.dc Corros 1 «32. faf. D de C imo M A DRID 
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CONSULTORIO 



«Faso su oportunidad» 

En programas que sotici 
ten datos mediante ¡NPUT> 
¿cómo puedo hacer para li- 
mitar el tiempo que tos es- 
tá solicitando? Quisiera 
que el programa esperas® 
un tiempo ta respuesta y. si 
durante ese tiempo no se 
contesta, lo cuente como 
falto y prosiga 

Lo piímero que hay 
que hacer es no utilizar 1N- 
PUL En su lugar, puede si 
mular et INPUT mediante 
un INKEYS. Coloque la fu- 
lina de simulación dentro 
de un bucle FOfL.NEXT 
con suficientes iteraciones 
para cronomeirar el tiempo 
necesario (pruebe en pe ri- 
men tal men t e) de f o rnn a 
que, el salir del bucle, se 
salte a un lugar de progra 
ma donde se imprima un 
mensaje tal como «Pasó su 
oportunidad** Prevea otra 
salida del bucle para el ca 
so de que haga una entra- 
da correcta. 

^Cargado? Universal»* 

Les agradecería pubfi 
caran en et CONSULTORIO 
ta linea 9015 def CARGA- 
DOR UNIVERSAL DE CO 
DÍGO MAQUINA. Esta linea 
no está del todo ctara en et 
tistado de MtCRQHOBBY 
ESPECIAL n. fl ¿ 

Efectiva mente, el lista- 
do que nos índica tiene un 
pequefio bor rón que puede 
afectar algo a ía legibilidad. 
La ¡mea es: 

9015 POKE di, VAL 
aS(nri6 + VAL aS{n + 1}: 
LET dí = di + 1 

La función a ATTR» 

Quisiera que, en su apar- 
tado CONSULTORIO, me 
dieran información sobre ta 
función nATTRv (qué es, pa- 
ra qué sirve, cómo se usa) 



puesto que ei la *Guia del 
usuario y Libro de Progra 
marión» no habla sobre es- 
ta función y estoy interesa- 
do en utilizarla en mis pro- 
gramas. 

«ATTR» es una fun 
ción que lleva como pará- 
metros, las coordenadas 
de una posición de panta- 
lla y devuelve, como resul- 
tado, un número que es 
una expresión, en decimal, 
de los atributos. 

Los atributos de cual- 
quier celda o posición de 
pantaüa se almacenan en 
un octeto, es decif. en 8 
bits El de m?is peso está a 
«1» si el carácter es parpa- 
deante (FLASH 1), e\ segun- 
do, índica el brillo y está a 
*1n para «BRIGHT 1», Los 
ires siguientes indican el 
color de! papel («000» pa- 
ra «negro», «111» para blan- 
co), por último, los tres res- 
tañas indican el color de (a 
tinta. 

Al conectar el ordenador, 
(oda la pantalla está a «PA- 
PER 7» fc «INKfi», «BRIGHT 
CUy * FLASH 0*. por tanto t 
todos los atributos son 
«56» (00 1 1 ÍOOfibK Si pusié- 
ramos una celda con papel 
verde (4). tinta amarilla (6) 
brilfo a 1 y flash a sus 
atributos serían: 
«0 1 1001 lflb» = «102», Su* 
ponga que ésla es la se- 
gunda celda de la línea 3 
En este caso, si hiciéra- 
mos: «PRINT ATTR (3 4 2K 
obtendríamos un resultado 
de 102. 



Pmhlirm.r. 
con al teclado 

Mi ordenador Spectrum 
46K sufre, de vez en cuan- 
do, una averia: fas teclas ta* 
ferales ( 1 p QA p c/s,ú t P P £ N- 
TER y SPACB) se bloquean 
en algunas ocasiones, ya 
sea en medio de un progra- 
ma t de un juego, etc. Sin 
ambargo. hay veces en las 



que el ordenador responde 
perfectamente al pulsar di 
chas teclas. Me gustaría 
saber si esta avería necesi- 
ta de una reparación en at° 
guna tienda especializada 
o sL por el contrarío, es una 
avería que se puede resol- 
ver de forma casera. 

Lo más probable es 
que se trate de un mal con- 
tacto en alguna de las dos 
cintas del teclado Abr.i 
ordenador y revise la unión 
de estas cintas a ta placa 
principal. También es pos¡ 
ble que alguna de tas etn- 
tas esté parcialmente par 
tida; en ese caso, lo mejor 
es que cambie el teclado 
por olro. 

Robots «Spect rdn icos» 

En el número 76 de su re- 
vista, en la sección de ti 
bros T sale un articulo sobre 
el libro: «Cómo Hacer Rü 
bots Controlados Por Orde- 
nador». Mi pregunta es: 
¿Resulta absolutamente 
necesario el disponer de un 
soldador para realizar tos 
robots? 

ÜMvid NAVARRERE VM$»ñCiS 

Para cualquier montaje 
electrónico, es necesario 
disponer de soldador, ya 
que hay conexiones que no 
deben realizarse de otra 
forma, Para ¡os montajes 
de este libro, es práctica 
mente imprescindible. 

No obstante, la marca 
-Flseher Technik» comer- 
cializa, en su línea de jue- 
gos de construcción, una 
caja que incluye todos los 
componentes necesarios 
para montar diversos apa 
ratos controlados por orde- 
nador: entre ellos, un mag^ 
nífteo brazo robot. Las co- 
nexiones se realizan con 
«bananas* especiales y se 
acompaña un interface pa 
ra ordenador, totalmente 
montado, No lo hemos co- 
mentado aun en nuestra re- 



vista, porque et interface 
para Spectrum no se en- 
cuentra, todavía, disponí- 
ble, En cuanto lo esté, avi- 
saremos. 



Teclados 

Escribo a esta revista, 
porgue tengo la intención 
de comprarme un teclado 
profesional y tengo algu- 
nas teclas de mi ordenador 
rotas. Me gustaría saber si 
estos teclados funcionan 
con las teclas rotas. 

Si es asi t me gustaría 
que me informaran de cuál 
puede convenirme más: el 
vSaga* 1*ogt mlndescomp». 
¿Qué ventajas tienen, con 
respecto al precio, uno y 
otro. 

José m PtNAS r*wfto 

Los llamados «(leo la- 
dos profesionales» se co 
nectan, directamente, a la 
placa del ordenador, Bien 
sea por bus de expansión 
(caso del «lndescompw} p 
bien por los propios ce neo 
lores del teclado antiguo 
(caso del «Saga»). Por ello, 
no existe problema alguno 
por que el teclado anterior 
estuviera averiado, ya que, 
queda totalmente fuera de 
servicio. Esta observación 
es válida siempre que la 
avería sea. exclusivamente, 
del teclado. 

Respecto a las ventajas 
e in convenientes de cada 
uno. lo mejor es que sea 
usted mismo quien decida, 
comparando ambos en la 
tienda, Et «Saga» tal vez 
sea más bonito y ergonómí 
co k pero fas teclas especia- 
tes no están desdobladas y 
tos signos del teclado son 
«pega ti ñas». El «Indes 
comp» nene menos teclas 
y una estética menos cui- 
dada, pero tiene teclado 
numérico aparte, control de 
cursores (sin desdoblar), 
amplificador de sonido, re- 
set y salida de vídeo La de- 
cisión es suya, dependien- 
do de la aplicación a que 
quiera destinarlo. 
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• CAMBIO ordenador Zx 
Specirum con ampliación a 
64K, TV, monitor, cassette es- 
pecial, un amplificador sonido, 
revistas, lodo por un Amslrad 
(no importa modelo). Inleresa 
dos escribir a José Santos. 
Apartado de Correos, 635 Cas- 
tellón. 

• CAMBIO lote de 50 revistas 
MICROHOBBV por interface 
foystic tipo Kempslon y su joys- 
tick (a poder ser Quick Shot, l, 
II 1 VI Escribir a Javier López 
Pérez O Marqués de Pico V* 
lasco, 64, 1. a A. 28027 Madrid o 
bien llamar al tel.: |9lt 267 84 77 

• VENDO Spectrum 48K. con 
luente de alimentación, con re 
set, mis un teclado profesional 
(DKTronics), televisor &N. cas 
sel te modelo Sanyo, interface 
más |oystick, libros, revistas de 
MICROHOBBV y MlCROMA 
NIA Todo ello por sólo 55.000 
ptas. Interesados llamara! tel.: 
216 21 79 de Madrid 

• VENDO lote de más de 80 
revistas, libro de aprendizaje 
MICROHOBBV por sólo 5.000 
ptas. También vendo interface 
tipo Kempslon por 1500. Inte 
f esa dos llamar al tel.: (91) 
705 04 31 mañanas y horas de 
comida. Preguntar por Gabi. 

• OFERTA, vendo joyslick 
Ouíck Stiol V. por 2.000 ptas P o 
lo cambio por un Ouick Shot H 
o IV, Interesados llamar al tal: 
(91) 40282 38 preguntar por 
Juan (5 a 8). 

• VENDO Wafadrive en per- 
fecto estado por 20.000 pías, y 
con instrucciones. Además 
vendo radio cassette marca 
Crown con dos pletinas y lies 
bandas de radio, en perfecto 
estado y con sus instrucciones, 



por 19.000 ptas. sintetizador de 
voz DK tronlcs por 8000 ptas. 
con insirucciones y cinta de de- 
mostración. Interesados escri- 
bir a Ricardo Martínez Cantero. 
O Ricardo Ortiz* 102. fi.* A. 
28017 Madrid. Tel.: (91} 
245 2301 Llamar por las maña- 
nas. 

• VENDO ordenador Spec- 
trum Plus completo y algunas 
de las revistas de ZX y MICRO- 
HOBBY con manual de instruc- 
ciones. Interesados llamar al 
tel: (923) 22 93 05 o escribir a 
Agustín Sancho Sánchez. Avda. 
Portugal. 127 37006 Sal a man 
ca 

• VENDO video juegos Atari 
2600 pequeño, más 4 mandos, 
instrucciones. También desea- 
ría contactar con usuarios del 
Spectrum 46K para intercam- 
biar información, trucos, ideas. 
Interesados escribir a Antonio 
Guerrero. Cría, de Cornelia, 1 21 
s ai. i.° Esplugues de L lóbre- 
ga!. Barcelona. 

• VENDO VIC-2D más ínsíruc- 
c ion es por 15,000 ptas. o bien 
lo cambio por un Spectrum de 
48K. Interesados llamar al teL 
(965) 49 11 37 de Aspe (Alican- 
te). Preguntar por José Luis. 

• CAMBIO lápiz óptico por in- 
terface tipo Kempslon con 
mando incluido. Llamar prefe- 
rentemente después de l as 8 de 
la larde Al leí .: {974)40 18 87. 

• VENDO Microdrive e inter- 
face I {para adaptar microdrive, 
impresora o varios Spectrum). 
a estrenar por sólo 18.000 ptas. 
Interesados escribir a Enrique 
Her nández, Ct Ribadavia. 6, 7.* 
G 28029 Madrid. Tel.: 201 98 68, 

• QUISIERA contactar con 
usuarios de Spectrum para ln- 
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Tenernos todas las marcas 
Hacemos fácil la informática 
Oamos asesorarme nto permaneriie 
OI recames amplio sopona posl venta 
Financiamos diracidmeni« 
¿Algo mií 9 , Mucho mis! 

Telf-: 435 30 83 
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| JUEGOS | 

PERIFERICOS; 



SOFTWAREj 

j BIBLlOGRAFIAl 



MULTIFACE 1 

* Copio y detpr elección de 

programo* de Spectrum, 

* Copio* o ecmtH* P micro - 
dritw y opui diftevery. 

* Interruptor rttet* 

* Solide» de vídeo, 

* Con ¡inunción dv\ porl de 
«poní ion. 

* Copyi de pontol'úi- 

P.V.P: 10,500 píos. 
Ifñái 200 ptoí. de envío) 

MJCROCOMPUTER 

Mi lííS] 7? ** 5S. 




ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 

REPARACION DE SPECTRUM 
VENTA DE COMPONENTES Y 
AMPLIACIONES DÉ MEMORIA 

Pbrgramas educativos, gestión 
y ocio 

O Silva. 5-4* 
Tel 242 24 7 1/248 50 
28013 MADRID 
MÜLTISONIDO, S A 
O eravo Munlío l? Madrid 
Te1 . 445 70 14 



lercambiar información, Intere- 
sados escribir a Juan Feo. Jau- 
reguí. O Francia. 25, 2 0 C. 
01004 Vitoria. 

• VENDO ratón AMX Mouse 
para Amsirad C PC 464 compra- 
do en abril por sólo 125 000 
ptas. Interesados escribir a Ale- 
xis Gutiérrez, O Gutiérrez Rada, 
2. Laredo. Cantabria. Tel.: 
(942) 60 62 25, 

• VENDO 20 revistas de 2X, 
números consecutivos, además 
de 4 de Input Sinclair, el libro 
»Ftolá1ica para su Commodore» 
compatible con el Specirum 
Precio a convenir. Interesados 
llamar al leí : (93) 204 30 22 Pre- 
guntar por Alfonso. 

• VENDO Amstrad CPC 664, 
con monitor en color, lápiz óp- 
tico DK Tronica y su software 
di senador de pantallas, Todo 
por sólo 100.000 pías. Interesa* 
dos llamar o escribir a la si- 
guiente dirección Miguel San^ 
chis Flores. O Norte, 63. 3. 9 , 
2 *. Sant Just Desvern (Barce- 
lona). Tel.: (93} 371 18 15. 

» VENDO Spectrum 4BK. 
completo con cassette espe- 
cial joyslick programaba, alia- 
voz regulable, impresora ZX con 
rollos nuevos, libros, revistas. 
Todo por 40.000 ptas. Interesa- 
dos llamar al tel.: (983) 23 52 1 9 

• COMPRO Impresora Sel- 
hostia GP-50S, más cable, sólo 
Madrid. Tel.: (91) 651 45 04 a 
partir de las 22 horas. Pregun- 
tar por Ricardo. 

• VENDO Spectrum 4SK, muy 
poco uso, con todos sus acce- 
sorios, asi como un libro en in- 
glés y otro en castellano. Todo 
por 25.000 ptas. También com- 
pro todo clase de libros r revis- 
tas. Interesados llamar al tel.: 
(953) 77 30 16, Preguntar por 
Manuel. 

• VENDO Spectrum 48, mag- 
nífico estado, con fuente de ali- 
mentación, manuales, mlcrfaoe 
para joystick, colección com- 
pleta de MICROHOBBV, libros. 
Todo por sólo 38 000 pías. Inte- 
tesados llamar al tel.; (942) 
23 18 18 de 12,30 a 3.30 h Pre* 
gunlar por Fernando. 

• VENDO Atarr ZX 2600 en 
perfecto esiado. con pocos me- 
ses de uso. Todo por 12.000 
ptas. Interesados Mamar al tel.: 
475 22 92. Preguntar por Alejan 
dro. Madrid. 

• VENDO Interface tipo 
kempslon y joystick Quick Shot 
t, por el precio de 30 000 pías 
(negociables). También desea 
ría contactar con usuarios de 
todo España, Interesados escri 
bir a Carlos Echevarría o. 
Malatzren Bata, 2, 4 * B, Lejo- 
na (Vizcaya) o bien llamar al tel.: 
(34} 464 31 94. 

• VENDO vitíeojuegos Atari, 
con cables, dos joystick de pa- 
lanca, dos joyslick paletas, ins- 
trucciones para juegos, etc por 
sólo 10 000 ptas. interesados 
llamar ai tel : (91 i 891 73 63. Pre- 
guntar por Nuria o Jesús 



» VENDO ZX Spectrum 48K, 
joystick Quick Shot II, interface 
con dos salidas para joystick. 
libros, muchas revistas. Todo 
por 46000 ptas. Interesados 
contactar con Iván llamando al 
tel.: 325 14 36 de Barcelona (tar- 
des, menos los martes). 

• VENDO Spectrum 48 K, to- 
talmente nuevo, con todos los 
accesorios: cables, interface. 
cassette mono, 60 revistas de 
MICROHOBBV por 35.000 pías. 
También desearía vender un 
Trini ti on de Sony de fósforo de 
Cobs por 40.000 pías. Ademas 
cambiaría un Commodore 64K 
por un Amsirad CPC 464 con 
monitor de color. Pago diferen 
cia. Interesados escribir a Os 
car Gómez Bivas. O Asunción 
Castell. 5, 3. 4 8. Esc 3 o llamar 
al tel.: (91) 27090 88 de Madrid, 
» VENDO ZX Specirum con 
ampliación externa a 48K, ca- 
bles, alimentación en buen es- 
tado, incluyo en el precio un 
cassetle Sanyo Recorder. un 
joystick lipo Kempslon y su res 
peclivo interface. Además raga 
lo las revistas MICROHOBBV 
del número 1 at 46, varias revis 
tas de MIC ROMANIA y de ZX. 
precio a convenir, Interesados 
llamar ai leí.: (93) 330 83 61 de 
Barcelona. 

• POR 15.000 pías,, vendo un 
Spectrum Plus (48K Ram más 
16K Rimj H con dos meses de 
uso y garantía por 6 meses. 
Contactar con José Ramón Adi- 
koeUea Rodrigo. Cf Ciudad de 
Aracena, 7 ( 21001 H y el va, 

• VENDO/CAMBIO por impre- 
sora o interface 1 y microdrive. 
las siguí en les revistas: MICRO 
HOBBY del n, p 1 al 70. las 20 prh 
meras con esluche y cintas, TU 
MICRO del 1 al 11; MiCROBY- 
TE del 1 al 18. todo junio, pie 
cío especial- Por separado pre- 
cio a convenir Interesados lia 
mar al leí .; m) 493 29 36 y pre- 
guntar por Manolo. 

• VENDO vídeo juegos Atari 
modelo CX-2600 P. Todo en per 
léelo estado Preguntar por Fer- 
nando Muñoz. TeL: {956) 
60 35 20. 

• CAMBIO ZX Spectrum 4BK 
con todo el embalaje y manua- 
les. 4 revistas de MICRO 
HOBBY, 10 números de Todos- 
pecirum, 3 revistas de soflwa 
re, todo por un ordenador Ams- 
frad 454 que eslé en buenas 
condiciones. Interesados escri- 
bir a Amador Merchán Ribera, 
a Cáceres r 8, 3 * A, 28045 Ma 
drid Tel : (91) 467 48 14. 

• VENDO casseite especial 
para ordenador. Urge. Compra- 
do en OC1.-85. poco uso. Precio: 
3.500 ptas. (negociables). Inte- 
resados llamar al Tel. (967) 
20 97 79. 



PARA LA SECCION DE OCA 
mn ESCRIBIR AL APARTADO 
232. AtCOBENPAS MADRID. 
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España el programa 
» últimos tismi 
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super Combate de choque, el 
comando lucha en una batalla 

UNICA CONTRA UNT ENEMIGO EN 

SUPERIORIDAD TODA LA ACCION Y 

TENSION DEL MEJOR DE LOS JUEGOS 

4t 



IHRO SOFTWARE DIVISION 
Paaetfd* la Castaipm* Jff. 2B046 
Tal. «5 30 04. Tal. e*rna. 209 

Tetes: 22690 ZAFIR £ 
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Editado . fabrica^ ywtiib 
bajo te garantía Itfiff Tod 
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ORDENAD 




SOBRESALIENTES A PRECIOS QUE HACEN ESCUELA 




Premie el esfuerzo 
de sus hijos por fin 
de curso. 

Regáleles ios mejores ordenadores 
personales a precios de auténtica 

oportunidad. 

tnvestrónica* además, fes hace otro gran regato: 
joysticks. ínter faces, cursos de Basic en vid&o, 

fápfdes ópticos... 

Spectrum Plus, Spectrum 128 y OL, tres ordenadores muy 
estudiados, a precios Que son una lección magistral. 
Dé un ejemplo, Haga un doble regalo fin de curso con Investrónica* 

Y adcmár, pmcsos muy espeaafes para lores de interface J, Mtcrodrives e tmpresoras. 
infórmese en su concesionario tnvestrónica más cercano. 




SPECTRUM PLUS, SPECTRUM 128 Y QL 



Regale un Spectrum Plus, 
que mcíuye un lote de 6 cintas 
de juegos. Su distribuidor lr¡- 
ves irónica le regala, además: 

Un loysiiek más un Inter- 
face II, 

o un Curso de Basic en vídeo, 
o un lápiz ópUco 



Regale un Spectrum 128, 
que incluye dos cintas de 
juegos, un manual de uliliza- 
ción y una cínia de demostra- 
ción 

Su distribuidor Invesirónica 
le regala, además: 

Un joystick más un Inter- 
face II. 

o un Curso de Basic en video 



Regaíe un ordenador QL 
desde 44 550 ptas o, si lo 
preliere. una configuración de 
ordenador y monitor desde 
65.300* ptas 

Infórmese de nuestras 
grandes ofertas de QL con 
monitores monocromo y de 
color con media y alia resolu- 
ción e impresora. 
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investronica 



